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Introduction 


Il n'est pas bien difficile de se procurer des récits, histoires 
et autres légendes abordant le thème des morts-vivants, ces 
monstruosités animées qui se nourrissent des vivants. Des 
catacombes hantées aux nécropoles des villes, nombreux sont 
les endroits dans lesquels les 
aventuriers sont susceptibles de 
rencontrer des morts-vivants. 
Un personnage averti en valant 
deux, le mieux est encore de 
se préparer et de s'informer 
avant de s'attaquer à de tels 
monstres. 

Les récits de morts-vivants 
nous captivent et nous effrayent 
à la fois depuis des siècles, voire 
des milliers d'années. Presque 
toutes Les cultures de la planète 
ont leurs légendes d'esprits 
agités, de démons buveurs de 
sang et de cadavres animés de 
proches qui se relèvent de la 
tombe. Des centaines d'ouvra- 
ges parlent de rencontres avec 
des vampires, des fantômes et 
des goules, sans compter que 
l'industrie cinématographique 
a produit un grand nombre de 
versions plus ou moins récentes 
de ces histoires. 

Le Libris Mortis a rassemblé 
nombre de ces éléments du 
folklore, de la littérature et de la culture populaire pour les 
adapter au jeu D&D. Le MD trouvera au fil de ces pages de nou- 
velles horreurs à inclure à ses parties, des idées lui permettant 
d'intégrer des morts-vivants à son monde de campagne, des 
trucs et astuces visant à gérer les rencontres avec ces créatures, 


ainsi que des exemples. de-monstres prêts à l'emploi. Si vous 
cherchez à renouveler l'utiligätiôn de morts-vivants familiers, 
de thèmes comme la vie et la mortou tout simplement à ficher 
la frousse à vos joueurs, ce livre $'adresse à vous. 

Mais les joueurs ne seront pas 
en reste puisque ce supplément 
dévoile également des tactiques 
de combat, de nouvelles armes 
(équipement, objets magiques, 
sorts, dons et classes de prestige) 
et des règles visant à jouer des 
morts-vivants en qualité de PJ. 
Si l'interprétation de créatures 
condamnées à la non-vie (ou 
d'ennemis de telles monstruo- 
sités) vous donne envie de jeter 
quelques dés, vous avez frappé à 
la bonne porte. 

Que vous aimiez les morts- 
vivants purulents ou sophistiqués, 
cet ouvrage est fait pour vous. Un 
bon conseil, cependant: n'étei- 
gnez pas la lumière durant votre 
lecture. 

Etsongez peut-être à vous munir 
de quelques gousses d'ail. 


MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 


Le Libris Mortis s'appuie sur les 
trois livres de règles de D&D : le 
Manuel des Joueurs, le Guide du Maître et le Manuel des Monstres. 
Il fait également référence à plusieurs ouvrages, parmi lesquels 
le Manuel des Monstres II, le Fiend Folio et Les Chapitres Interdits. 
Bien que ces suppléments contribuent à l'appréciation de ce 
livre, ils ne sont pas indispensables à sa compréhension. 


LIBRIS MORTIS 

Cet ouvrage tire son nom d'un ensemble de tomes écrits dans un 
dialecte de céleste par un prêtre aasimar de Pélor du nom d'Acrinus, 
qui réunit au fil des décennies l'ensemble de ces informations à 
partir de diverses sources. Traduit approximativement, cela signifie 
« Des Livres des Morts », mais certains sages estiment que ce nom 
est une déformation du titre originel de l'ouvrage. Comme il est 
mort depuis longtemps et que le dialecte en question n'est plus 
usité, rien ne permet de le confirmer. 

Le volume elfique Maie Firvain (« Au-delà de la Mort ») fut l’un 
des tout premiers traités à aborder les réalités de la non-vie. La 
plupart des érudits trouvent cet ouvrage austère et mettent en doute 
son utilité, mais il a son lot de partisans. 

Pour ne pas être en reste, les drows firent également des re- 
cherches sur le sujet. Leur contribution la plus éminente, Tsabal 
Gulstrae (« Les Tisseurs du sombre vide ») explore de nouvelles 
dimensions de la nécromancie. Cet ouvrage est abordé dans la 


plupart des académies de sorcellerie drows et on en trouve des 
exemplaires sur les étagères de nombreux prêtres elfes noirs. 

Conformément à leur nature, les prêtres nains ont une approche 
directe de l'étude des morts-vivants. Thrakkharaktor (« Le Livre des 
âmes noires et sans repos ») dévoile de nombreuses techniques 
de combat contre ces créatures et ses leçons se transmettent de 
génération en génération parmi les différentes espèces de la race 
de pierre. 

L'approche humaine la plus importante est Le Livre des morts 
(également connu sous le nom de Necronomicon). Bien que cette 
œuvre soit certainement la plus connue en matière de morts-vi- 
vants, la pertinence de son contenu a souvent été remise en cause 
par ceux qui s'intéressent de près au sujet. Certains vont même 
jusqu'à prétendre que l'ouvrage est une manœuvre habile de dé- 
sinformation fomentée par un nécromancien ou une liche dont le 
but fut de leurrer ses ennemis. 
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e chapitre dévoile toute la vérité au sujet des morts-vivants: 
leurs origines, leurs habitudes, leur physiologie et leur vision du 
monde. De plus, il tente de saisir la nature de la non-vie (ou de 
la non-mort, tout est question de point de vue), proposant ainsi 

plusieurs théories quant à l'énergie qui anime les morts-vivants. 


QU'ÉST-CE QU 


« À quoi doit-on s'attendre au terme d'une vie bien remplie ? À des siècles 
de servitude totale, à un corps dont on se souvient à peine et à un esprit sans 
cesse torturé qui ne s'attache qu'à une chose : se nourrir des vivants. » 

— Drake, nécromancien de la Morne Académie 


<Uhhhnnsss… » 
— Zombi anonyme 


er Des débats houleux agitent la communauté scientifique quant à 

—— la multitude de formes, de corps, de pouvoirs et de particularités 
- que l'on trouve dans les rangs des morts-vivants. Après tout, pour- 
quoi ne sont-ils pas semblables ? Les différences qui les séparent 
viennent assurément de la non-vie elle-même, cette force obscure 
qui imprègne le tissu nécrotique des morts. 


A TYPES DE MANIFESTATION 


Les morts-vivants prennent différentes formes. Il suffit de par- 
courir lebestiaire d'un nécromancien pour saisir la multitude de 
conditions associées à ces monstres. 
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Forme/état Exemple [@) 
Tangible, pourrissant Zombi 

Tangible, préservé Momie ù TL 
Tangible, préservé si nourri Vampire : pe 
Intangible, éphémère Âme-en-peine 

Intangible, hantant Fantôme … a® 
Humanoïde Nécrophage s — 
Monstrueux Ténébreux rampant À 
Inintelligent Squelette À 
Conscient Liche . m1 
Un seul élément commun définit les morts-vivants. Quoi Z. 


qu'il reste d'eux, et même s’il ne s’agit que d'un esprit ou 

d'un souvenir, chacun a été vivant dans le passé. S'ilarrive 

qu'uné parcelle de non-vie (d'énergie négative) prenne 

forme spontanément, presque tous les morts-vivants sont 
P! P 

issus d'un corps et d'un esprit bien vivants. 


BES ORIGINES 


Nombre de théories abordent la nature des morts- 
vivants. Si certaines hypothèses en contredisent 
d'autres, beaucoup se recoupent. Si toutes ces 
conjectures ne s'entendent pas sur les origines de 
la non-vie, la plupart reconnaissent cependant que 
le phénomène frappe généralement des corps fraîche- 
ment défunts. Vous trouverez ci-dessous les théories 
les plus répandues et admises au sujet des origines 
de ce mal. 


OPTIONS : PRÉSENCES FANTOMATIQUES 
ET LIEUX HANTÉS 


Parfois, quand un mort-vivant est créé, il n'adopte pas de forme 
physique mais constitue une simple présence maligne. Ces pré- 
sences apparaissent de façon spontanée (cf. Le fruit d'une atrocité, 
page ci-contre) ou naissent du sort création de présences fantoma- 
tiques (cf. page 64). Liés à des lieux ou des objets précis, ces êtres 
ne révèlent leur nature tourmentée qu'indirectement, du moins 
pour commencer. 

Il n'est pas possible d’affecter une telle apparition, ni même de 
ressentir véritablement sa présence. Elle est plus fugitive encore que 
les morts-vivants intangibles, comme les fantômes, les âmes-en- 
peine et tous ceux qui osent s'aventurer dans le plan Éthéré. En fait, 
la présence fantomatique est liée à un objet ou à un lieu, et seule la 
destruction de ce dernier permet de la dissiper. Cependant, si elle n’a 
pas de corps, la présence fantomatique relève d’une espèce précise 
de mort-vivant. Par exemple, une présence peut évoquer un vampire 
alors qu'une autre fera penser à une âme-en-peine. 

La présence fantomatique. Quand un mort-vivant prend la forme 
d'une présence fantomatique, il hante un lieu ou un objet ordinaire 
non tenu. Le MD doit donc commencer par choisir celui-ci. Il dé- 
termine ensuite l'espèce de mort-vivant qui est en quelque sorte 
à l'origine de la présence (squelette, zombi, âme-en-peine, etc.). 
Un mort-vivant peut hanter un objet de taille TP à TG. Les objets 
(magiques ou ordinaires) qui sont en possession d’un personnage 
(alors qualifiés de portés ou tenus) ne sauraient être hantés. De 
leur côté, les objets magiques non portés ont droit à un jet de sau- 
vegarde, comme s’ils étaient la cible d’un sort (DD 10 +1/2 dés de 
vie du mort-vivant + son modificateur de Charisme). 

La présence fantomatique fait partie intégrante de l’objet ou du 
lieu hanté. Elle est toujours consciente de ce qui se passe dans les 
environs. Elle voit et entend jusqu’à 18 mètres (mais ne bénéficie 
pas de vision aveugle). Elle ne peut pas être renvoyée, intimidée 
ou détruite tant qu'elle est intangible (cf. Exorciser une présence fan- 
tomatique, ci-dessous). Les vulnérabilités découlant d’une espèce 
précise de mort-vivant ne s'appliquent pas à elle. Par exemple, une 
présence fantomatique de vampire hantant un tisonnier n’est pas 
détruite si elle est exposée à la lumière du soleil. 

Effets de la présence fantomatique. Une présence fantomatique 
peut hanter un objet de deux manières bien distinctes. Une seule 
alternative s'offre aux morts-vivants ayant moins de 5 DV, mais les 
autres ont le choix entre les deux méthodes qui suivent (demeure 
éphémère ou poltergeist). Quelle que soit l'alternative choisie, la 
présence fantomatique d'un mort-vivant doué de conscience peut 
communiquer avec les créatures des environs d'une voix chucho- 
tante ou incohérente qui semble venir de nulle part. Cependant, les 
apparitions font rarement la conversation. Ainsi, les personnages 
finiront par remarquer que l'objet qu'ils ont trouvé ou l'endroit 
où ils habitent est quelque peu étrange ou que son apparence est 
légèrement « décalée » (test d’Intelligence, DD 15). 

Demeure éphémère. Une présence fantomatique hantant un objet 
ou un lieu est parfois plus qu'une simple présence. Elle peut ainsi 
adopter une forme tangible ou intangible un nombre de fois par 
semaine égal à ses dés de vie de mort-vivant (cela concerne aussi 
les présences fantomatiques qui se manifestent « physiquement » 
en qualité de morts-vivants intangibles). La présence fantomatique 
prend alors forme au sein de la zone hantée ou dans un espace vide 
et adjacent à l'objet hanté. Elle peut conserver cette forme pendant 
un nombre de minutes égal à ses dés de vie. Un mort-vivant qui 


prend une telle forme peut y renoncer plus tôt, mais il lui faut alors 
entreprendre une action de mouvement. 

Sous sa forme physique, le mort-vivant peut entreprendre toute 
action envisageable par un membre de son espèce. || peut donc 
attaquer, subir des dégâts et même être détruit. À moins qu'il ne 
s'agisse d'un fantôme, d'une liche ou de quelque autre mort-vivant 
résistant à la destruction, la présence fantomatique est alors anni- 
hilée à jamais. Le monstre tentera donc de reprendre sa forme de 
présence avant d’être détruit. 

Poltergeist. Dans le cas d’un objet pourvu de parties mobiles, 
comme une charrette, une pendule ou une arbalète, la présence 
peut contrôler les mouvements de celui-ci. L'objet ne pourra cepen- 
dant pas se déplacer plus vite que le mort-vivant ne pourrait le faire 
sous sa forme normale. Ainsi, une charrette pourra se diriger vers 
un passant ou sortir d’une étable sans pour autant être tirée par 
un cheval ; les aiguilles d'une pendule pourront ralentir ou tourner 
à l'envers ; et une arbalète pourra s'armer et décocher son carreau 
toute seule (mais elle sera incapable de viser ou de se recharger). 

Un mort-vivant d'au moins 10 DV doté d’une valeur de Charisme 
de 17 ou plus peut animer un objet dépourvu de parties mobiles 
(cf. objets animés, page 204 du Manuel des Monstres selon la taille 
de ce dernier). Quels que soient ses dés de vie et sa valeur de Cha- 
risme, aucun mort-vivant ne peut animer un objet dont le facteur 
de puissance est supérieur au sien. 

Si la présence fantomatique hante un lieu et non un objet, elle 
peut animer un nombre d'objets à la fois égal à ses dés de vie. 

Exorciser une présence fantomatique. Quelle que soit la méthode 
à laquelle se conforme le monstre pour révéler sa présence, il peut 
être découvert et détruit. Malheureusement, l’aptitude de renvoi des 
morts-vivants d’un prêtre n’a généralement aucun effet sur une telle 
créature, si ce n’est d'attirer son attention et de la mettre en colère. 
Pour être efficace, il est nécessaire de faire appel à un exorciste. 
L'exorcisme est une forme spéciale de rituel incluant une formule 
prononcée à voix haute et destinée aux dieux, le but de l'opération 
étant de chasser la présence fantomatique. L'opération se déroule 
en deux étapes ; on force d’abord la créature à se matérialiser, puis 
on détruit le mort-vivant qui se manifeste de la façon la plus expé- 
ditive qui soit. 

Pour commencer, pour obliger la présence à se montrer, on 
réalise un rituel spécial connu de tous les individus pourvus de 
degrés de maîtrise en Connaissances (religion). L'exorciste doit 
entreprendre 10 actions complexes consécutives pour chanter ou 
réciter la formule pertinente puis effectuer un test de Connaissances 
(religion) (DD 20). S'il est interrompu dans sa concentration, il doit 
recommencer le rituel. En cas de réussite, la présence se manifeste 
physiquement et doit conserver cette forme durant 1 round. L'action 
suivante de l’exorciste consiste à tenter de renvoyer le mort-vivant 
ainsi révélé ou à poursuivre le rituel, ce qui l’oblige à effectuer un 
test de Connaissances (religion) (DD 20) à la fin de chaque round. 
Chaque fois que le test est couronné de succès, le mort-vivant doit 
rester tangible ou intangible pendant 1 round supplémentaire. 

Même les morts-vivants de moins de 5 DV qui ont un com- 
portement de poltergeist doivent prendre forme lors du rituel 
d'exorcisme. Cela vaut également pour les présences fantomati- 
ques qui ont utilisé leur quota de manifestation hebdomadaire. 
Les morts-vivants qui sont obligés de prendre forme cherchent 
généralement à tuer l’exorciste avant d’être détruits. Tout bon 
exorciste a donc intérêt à s'entourer de compagnons capables 
de s’en prendre physiquement au mort-vivant révélé. 


Le fruit d’une atrocité. Les actes maléfiques ont parfois des 
répercussions multidimensionnelles, si bien qu'ils provoquent 
des fissures dans la trame de la réalité et laissent le Mal s'insinuer. 
Un méfait suffisamment haineux peut attirer l'attention d'esprits 
malicieux désincarnés en quête de corps ou de cadavres encore 
frais. Ces esprits sont le plus souvent les incarnations d'une soif 
inextinguible, simplement désireuses de se nourrir. Cette catégorie 
abrite évidemment nombre de morts-vivants dénués d'intelligence. 
Parfois, ces influences délétères parviennent également à revigorer 
la mémoire défaillante de l'ancien hôte du corps occupé. Ainsi, la 
créature conserve un semblant de la personnalité et des souvenirs 
d'origine, mais l'être éveillé est invariablement torturé par l'esprit 
qui l’habite, ce qui donne naissance à une créature maléfique, cor- 
rompue et intelligente à la fois. Cependant, cet être n'est pas habité 
par l'esprit de la créature originale, qui s'en est allé affronter son 
destin dans les plans extérieurs. La fusion qui en résulte est donc 
totalement inédite. 

Parfois, un méfait atroce attire de noirs esprits de réanimation 
qui s'emparent du cadavre d'un défunt sans pour autant toucher à 
l'esprit original. Cela arrive lorsque la personne était déjà de nature 
maléfique ou fortement tentée par la voie du Mal. De même, certains 
esprits bons sont piégés au sein même de leur corps et lentement 
pervertis alors que de noirs esprits font d'eux des morts-vivants. 

L'énergie négative, une force d’un grand soutien. Si un acte 
particulièrement atroce peut donner naissance à un mort-vivant, 
le seul méfait ne suffit pourtant pas à générer une transformation 
de cette magnitude. Pour ce faire, il faut se tourner vers la force qui 
anime les esprits Les plus noirs et qui est à l'origine de leur soif de 
vie inextinguible. Cependant, celui qui n'est plus ne renferme pas la 
moindre étincelle de vie, aussi peut-on se demander d'où il peut bien 
tirer l'énergie qui l'anime. L'énergie négative, une force canalisée, 
stockée et principalement utilisée par les créatures maléfiques, les 
divinités malignes et leurs serviteurs, offre la puissance nécessaire 
à cette transformation. Tout comme le sang anime les créatures 
vivantes, l'énergie négative anime les morts-vivants et leur confère 
leurs pouvoirs, de leurs facultés de déplacement à leur conscience, 
de leur faim de chair à leur soif d’âmes. 

L'énergie négative, une force épuisante. D'aucuns prétendent 
que les morts-vivants existent à la fois dans le plan Matériel et dans 
le plan de l'énergie négative. Ces individus vont jusqu'à croire que 
les morts-vivants du plan Matériel sont liés au plan de l'énergie 
négative par une sorte de conduit, sur le même principe que la vie 
qui semble découler de l'énergie positive. 

Le plan de l'énergie négative est le cœur des ténèbres, la soif qui 
dévore l'âme. Il s'agit d'un monde nu et désolé, vide et stérile, où 
règne une nuit oppressante. Pire encore, il s'agit d’un plan avide et 
indigent, qui aspire la vie de tout ce qui se retrouve dans sa poigne. 
La chaleur, le feu et la vie sont inexorablement attirés vers les 
mâchoires du plan dont la faim grandit sans cesse. 

L'existence même des morts-vivants les plus faibles épuise les 
énergies qui animent le plan Matériel, ce qui explique la sensa- 
tion de froid que l’on attribue souvent à ces créatures. En raison 
de l'enchantement qui entoure leur création, les morts-vivants 
«siphonnent » une part de l'énergie qui s'écoule du plan Matériel 
au plan de l'énergie négative. Cette énergie « détournée » explique 
leur existence même. 

Les morts-vivants plus puissants entretiennent un lien plus étroit 
encore avec le plan de l'énergie négative et sont donc capables de 
siphonner davantage d'énergie du plan Matériel avant que celle-ci 
ne se perde dans le Vide Ultime. Ce type d'animation est connu sous 
le nom de nécromancie, mais on peut aussi le qualifier d'animation 


entropique. Certains magiciens pensent qu'il est possible de lier 
des objets et des cadavres au plan de l'énergie positive, et donc 
d'inverser le flot d'énergie. 

Contagion de morts-vivants. Nombre de morts-vivants sont 
capables de propager la malédiction qui les anime parmi leurs 
victimes. Par exemple, les individus infectés par la morsure délétère 
d'une goule ont toutes les chances de contracter la fièvre des goules. 
Ceux qui périssent des suites de ce mal deviennent eux-mêmes 
des goules dans la nuit qui suit leur mort. C'est ainsi que certains 
morts-vivants grossissent leurs rangs. 

Les différentes méthodes de propagation des morts-vivants 
singent de toute évidence le cycle de reproduction des créatures 
vivantes. Pire encore, la prolifération de morts-vivants est plus 
rapide, plus facile et ne s'encombre pas du bon vouloir de la victime, 
à moins qu'elle ne parvienne à repousser son assaillant. 

Réanimation à dessein. Comptez sur certains individus en 
quête de savoir pour pousser trop loin l'étincelle de la vie et cueillir 
les fruits noirs de la mort. Certains recherchent les secrets de la mort 
par peur, pensant qu'ils pourront ainsi surmonter leur mortalité 
et ne plus craindre quoi que ce soit. Les mages qui empruntent 
cette voie jusqu’à son terme embrassent parfois la mort sans pour 
autant devenir immortels. Les lanceurs de sorts qui se confortent 
dans cette existence sont couramment qualifiés de liches. À leur 
plus grand désespoir, beaucoup réalisent que le renoncement aux 
plaisirs de la vie est bien pire que l’absolution de la véritable mort. 
D'autres parcourent au nom du savoir la frontière qui sépare les 
derniers râles du silence final. Privés de conscience et pourvus du 
seul besoin de connaître la vérité, ces amateurs sont à l'origine de 
hordes de zombis, de vents glacials et autres atrocités. 

Parfois, ces mages éminents tentent d'animer de la matière inerte 
qui n’est pas sans rappeler l'animation des morts, surtout quand 
la matière en question est composée de membres de créatures. 
Cependant, si le golem de chair semble finalement assez proche 
du zombi, créatures artificielles et morts-vivants restent des entités 
distinctes, principalement pour deux raisons. Premièrement, 
l'énergie négative n'intervient pas dans la conception de créatures 
artificielles (dont font partie les golems de chair). En effet, l'énergie 
négative n'alimente en rien ces créatures et ne joue aucun rôle dans 
leurs modes d'attaque. Deuxièmement, les créatures artificielles ne 
sont pas animées par des esprits maléfiques mais par des esprits 
élémentaires. Selon certaines personnes, cette similitude estintri- 
gante, mais le fossé reste suffisamment large pour qu'on distingue 
bien les deux types. 


PHYSIOLOGIE 
-VIV 


« Foi et métabolisme nécromantique sont indissociables. Qu'est-ce que 
l'animation de tissus morts si ce n'est une foi si pure qu'elle s'étend au-delà 
de la tombe ? » 

— Gulthias, doyen vampirique du Culte d'Ashardalon 


«Je ne sais qu'une chose : je me nourris pour vivre et je vis pour me 
nourrir. » 
— Rouge-Os, assassin nécrophage 


Avec un peu de chance, un mort-vivant peut survivre pendant des 
millénaires, voire davantage. Cependant, leur longévité n'est pas 
l'essentiel de ce qui les différencie des êtres vivants. Cette section 
aborde les traits des morts-vivants décrits à la page 312 du Manuel 
des Monstres. 
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MÉTABOLISME 
DES MORTS-VIVANTS 


À quelques exceptions près, les morts-vivants n'ont pas 
de métabolisme à proprement parler. Ils sont essen- 
tiellement animés par l'énergie négative, mais cette 
animation dépend parfois de leur régime alimentaire. 
Cependant, si la biologie joue un rôle plus que ténu 
dans l'existence de ces créatures, les morts-vivants ont 
quelques points communs avec les êtres vivants. 

À l'instar des créatures à sang froid, les morts-vivants 
ne produisent pas de chaleur et dépendent donc de leur 
environnement. Comme l'ont remarqué érudits et autres 
aventuriers, il s'agit d'une caractéristique commune à 
tous les morts-vivants, que l'on rapproche parfois de la 
fraîcheur d'une tombe. Cependant, on ne peut se con- 
tenter de classer les morts-vivants dans la catégorie des 
créatures à sang froid car la plupart n'onttoutsimplement 
pas de sang. Les morts-vivants ont la température de leur 
environnement. Cependant, contrairement aux créatures 
à sang froid, ils ne sont pas sensibles aux températures 
extrêmement hautes (à moins qu'elles ne brülent) ou 
basses (à moins qu'elles ne les gèlent sur place). 


Régime alimentaire 

Certains morts-vivants évoluent pendant des siècles 
sans croiser la route d'êtres vivants, alors que d'autres 
se nourrissent de leurs passions, de leur chair, de leur 
énergie ou de leur sang. Toutefois, même ceux qui 
n'éprouvent pas le besoin de manger peuvent avoir 
leur péché mignon. Certains morts-vivants mangent 
par plaisir alors que rien ne les y oblige. Il leur arrive 
même d’ingurgiter de la nourriture ordinaire pour 
avoir l'air tout à fait normaux ou tout simplement 
pour découvrir une saveur. En effet, les morts-vivants 
dotés d'une langue, comme les goules et les skirs 
(cf page 127) conservent le sens du goût. 

Certains morts-vivants sont fiers de se nourrir 
des vivants. D'autres, parmi les plus intelligents, 
romancent ou donnent un côté érotique à leur besoin 
de se nourrir. Cependant, si les êtres vivants font 
souvent les frais de ces créatures, la faim qui tenaille 
les morts-vivants constitue également l’une de leurs 
plus grandes faiblesses. 

Avec tout ceci à l'esprit, le mode sustentateur des morts- 
vivants peut être réparti en trois catégories : inexistant, 
soif inextinguible et dépendance alimentaire. 

Inexistant. Certains morts-vivants n'ont pas besoin 
de se nourrir. Leur existence s'appuie exclusivement 
sur l'énergie négative. 

Soif inextinguible. Certains morts-vivants n'ont 
pas un besoin physique de se nourrir et peuvent survi- 
vre à l'aide d'énergie négative, mais ils sont animés par 
une soifinextinguible. S'ilest refoulé trop longtemps, 
ce besoin insatiable peut pousser un mort-vivant 
intelligent dans ses derniers retranchements. Une 
fois ce besoin assouvi, l'intensité de la faim revient 
à un niveau normal et le cycle est appelé à se répéter. 

Si un joueur interprète un mort-vivant animé par 
une soif inextinguible, reportez-vous à l'encadré de 
la page 10. 


TABLE 1-1 : RÉGIME DES MORTS-VIVANTS 


Soif  Dépen- Soif  Dépen- 

Inexis- inextin- dance Inexis- inextin- dance 
Mort-vivant tant guible alimentaire Mort-vivant tant guible alimentaire 
Allip — Sag' — Nécronaute""® —  Cadavres — 
Âme-en-peine du vide!" - Con' — Nécrophage de poussière"? — Métal ou pierres — 
Âme-en-peine vénérable — Con' — Nécrophage massacreur! — Énergie? | — 
Âme-en-peine — Con' — Nécrophage — Énergie? — 
Amniote de sang! — Sang! — NécropolitaintM. À — — — 
Ange pourrissant!" — — — Noyeux"": — — — 
Banshee""? Cha! — — Nuage sanguinairetM — — Sang! 
Bête fantomatiquelM À — — — Nuée de rats cadavériques!M  — — — 
Bhutff — — — Nuée de rats osseux! — — — 
Blasphème!" — For — Nuée éphémère "> — For' _ 
Bodak — — — Ombre suprême — For! — 
Carcassier!" Chair — Ombre = For' — 
Cerebrum!" — — — Osselint" — Os! — 
Chante-cryptet" — — — Peau-volante!" _ — Peau 
Chevalier de la mort"M2:4 — — — PestileuxtM = — 
Crache-peste"M? — — — Quth-maren'f — — — 
Créature momifiéetM. A — — _— Rampetombe""? Con! — — 
Créature thaumacouturée""24 — — — Rejeton atrophié: — — — 
Créature umbrale!M:A — For! — Rejeton cendré!" — Cha' — 
Demi-vampiretM.A — — Sang’ Rejeton de Kyuss""2 —- — — 
Démon, fiélon sanguin" Énergie? Sang’ = Réprimeur!\ — — — 
DessiccateurtM — Eau — Seigneur macabre""? — — — 
Dévoreur d'âme — — Énergie? Sépulcreux® — — — 
Effigie incandescente""? — Énergie? _ — Sépulteux!M — — — 
Élève encapuchonné!". Sang’ = — SkirrM — — Chair 
Enveloppe abandonnée!" — — Sorcemort!" — — — 
ÉpouvanteuxtM — _— — Spectre lyrique!" — Cha! — 
Esprit fuligineux!" — Sag' — Spectre — Énergie? _ — 
Esprit insatiable""2 — Nourriture — Squelette = = — 
Fantôme” — — —_ Symbiote (visage fantomatique) — — — 
Faucheur entropique!" — — — Ténébreux : 
Fossile animé!" A — _ — Ténébreux ailé — Magie — 
Golem de terre sépulcrale!" — — — Ténébreux bipède — — — 
Goule (blême) — — Chair Ténébreux rampant —— Énergie?  — 
Goule abyssaleff Sag' = — Terreur guerrièreff — — e- 
Goule sépulcrale:":A — — Chair Tête rampante‘* Têtes — 
Goule — — Chair Tourmente martiale"M2 — — — 
Griffecendre"": — — — Ulgurstastaf — Cadavres (Int) — 
HuecuvaffÀ — — _ Vampire“ — Énergie? Sang' 
Hullathoineff — —— — Vampirien — Énergie?  Sang' 
Hurlemort"Ms — Cha’ — Vasuthant""5 — For' — 
JahiMM? — Cha’ — Ver blanc!" — — — 
Kyste rampant!\ — Sang' — Vestige onirique!M —  Cadavres! — 
Larmoyeux!'M — — — Visage!" — = -— 
Liche — — — Zombif — — — 
Macabrin""3 — Énergie — 
Mange-moelle"M3 — Con' = * Inflige un affaiblissement temporaire ou une diminution 
Mastodonte cadavérique!" — — — permanente de caractéristique susceptible de conférer des 
Mécadavreux""2 — Chair — points de vie temporaires au mort-vivant. 
Mohrg — — — ? Le mort-vivant absorbe l'énergie de la cible et lui confère 
Molosse charogneux""® Cadavres — — des niveaux négatifs. 
Momie de sel"? — — — 3 Le mort-vivant absorbe les charges d'objets magiques. 
Momie — — — 
Monstre des cryptes'f — — — MV2 Cf. Manuel des Monstres II. 
MorbidetM — _ — MM3 Cf. Manuel des Monstres III. 
Morne-nét" _- — Chaleur FF Cf. Fiend Folio. 
Mort écarlate"M2 Er Sang! — M Nouveau monstre. 
Naga osseux""? — — — À Archétype. 
NécromentaireL. A Énergie? _ — — 


Dépendance alimentaire. Certains morts-vivants n'ont d'autre 
choix que de se nourrir des êtres vivants pour conserver leurs pou- 
voirs ou tout simplement leur mobilité. Plus elles attendent pour se 
nourrir, plus le lien que ces créatures entretiennent avec le plan de 
l'énergie négative faiblit. Arrive alors un moment où leur mobilité 
ou leurs pouvoirs en pâtissent sérieusement, du moins jusqu'à ce 
qu'elles se nourrissent de nouveau. Cependant, quels que soient 
les effets secondaires d’une éventuelle « famine », le mort-vivant 
ne saurait être détruit en raison de la malnutrition. Une ingestion 
de leur nourriture préférée leur restitue aussitôt leurs pouvoirs. La 
plupart des morts-vivants présentant une dépendance alimentaire 
peuvent évoluer pendant 3d6 mois avant de perdre leur mobilité. 

Si un joueur interprète un mort-vivant présentant une dépen- 
dance alimentaire, reportez-vous à l'encadré ci-dessous. 

Faim des morts-vivants. Les morts-vivants pourvus d'une soif 
inextinguible n'ont pas l'option de ne pas se nourrir. Il est leur impossible 
de refouler la soif infernale qui les anime. De même, les morts-vivants 
présentant une dépendance alimentaire savent pertinemment qu'illeur 
fautse nourrir. Par définition, les morts-vivants dénués d'intelligence qui 
sont tenaillés par la faim se moquent d'être à découverts ou de recourir 
à une tactique de combat discutable. En revanche, les morts-vivants 
intelligents préfèrent rester maîtres de leurs actes. Cependant, quandun 
mort-vivant intelligent n'a que rarement l'occasion d'étancher sa soif il 
peut être pris de rage sanguinaire et ne plus véritablement contrôler ses 
actes malgré son désir de rester caché ou anonyme. De même, ceux qui 
dépendent d'un régime précis prennent des mesures pour s'assurer un 
approvisionnement régulier. Pour finir, c'est au MD de décider si la soif 
inextinguible d'un mort-vivant a une influence sur ses motivations. 


Guérison des morts-vivants 

Une créature vivante qui est blessée peut être hors de combat ou 
mourante. Elle peut alors compter sur sa bonne étoile ou sur l'aide 
de ses camarades pour recouvrer la santé et guérir totalement. Les 
morts-vivants, eux, n'ont pas cette chance. Pour commencer, un mort- 
vivant hors de combat ou mourant est automatiquement détruit. En 
termes de jeu, cela veut dire qu’il disparaît à jamais si ses points de 


OPTION : GESTION DE LA FAIM DES MORTS-VIVANTS 
Cette option s'applique aux personnages morts-vivants pourvus d'une 
dépendance alimentaire ou d'une soif inextinguible. Elle ne convient 
cependant pas aux morts-vivants qui passent des années enfermés dans 
une tombe avant d'avoir l'occasion de se nourrir. Le MD peut également 
s’en servir au cas par cas pour les monstres et PN] morts-vivants. 

La fin qui tenaille un mort-vivant ayant besoin de se nourrir est 
proche d’une véritable dépendance. À l'instar des êtres vivants ayant 
un besoin maladif de substances chimiques, les morts-vivants affa- 
més sont sujets à des comportements fantasques et violents, voire 
autodestructeurs, quand on les prive de leur « morceau de choix ». 


DD du jet 
Type de faim Satiété  deVolonté  Dégâts 
Soif inextinguible 1 jour 25 1d6 Sag 
Dépendance alimentaire 3 jours 15 2d4 Sag 


Satiété. Chaque jour, un mort-vivant doté d'une soif inextinguible 
doit réussir un jet de Volonté (DD 25) sous peine de subir un affai- 
blissement temporaire de caractéristique. De son côté, un mort- 
vivant présentant une dépendance alimentaire doit réussir un jet de 
Volonté (DD 15) tous les 3 jours. Chaque fois que le mort-vivant a la 
chance de se nourrir, il est rassasié et n’a pas besoin d'effectuer de 


vie tombent à 0. Aucune aide, magique ou ordinaire, ne permet alors 
plus d'assurer son animation. 

Étant déjà morts, les morts-vivants détruits ne peuvent être 
rappelés à la vie via rappel à la vie ou réincarnation. Résurrection et 
résurrection suprême sont capables de les affecter, mais ils font d'eux 
les créatures vivantes qu'étaient jadis ces monstruosités. 

Seuls les morts-vivants dotés d'une valeur d’Intelligence récu- 
pèrent leurs points de vie, généralement par le biais de guérison 
nécromantique (cf. ci-dessous) ou d'une application d'énergie 
négative. Un mort-vivant doté du pouvoir de guérison accélérée n'a 
pas besoin de valeur d’Intelligence pour bénéficier de ce pouvoir. 

Guérison nécromantique. En restant totalement inactif 
pendant 8 heures consécutives sur une période de 24 heures, un 
mort-vivant doté d’une valeur d’Intelligence recouvre 1 point de vie 
par dé de vie. Si le monstre reste inactif pendant 24 heures d'affilée, 
il recouvre 2 points de vie par dé de vie. 

Guérison magique. L'utilisation d'énergie négative, comme 
un sort de blessure, permet également de restituer des points de vie 
à un mort-vivant. En général, tout sort capable de blesser un être 
vivant au moyen d'énergie négative peut restituer autant de points 
de vie à un mort-vivant. 

Guérison des affaiblissements temporaires de caractéris- 
tique. Comme leur nom l'indique, ces dégâts sont temporaires. Un 
mort-vivant récupère 1 point de caractéristique toutes les 24 heures 
(à l'exception des affaiblissements temporaires de caractéristique 
découlant d’une impossibilité de se nourrir ; cf. soif inextinguible 
et dépendance alimentaire). 

Réserve nécrotique. Certains morts-vivants se nourrissant sur 
des êtres vivants peuvent utiliser ce pouvoir pour recouvrer des 
forces quotidiennement, ce qui leur permet de ne pas être détruits 
sur-le-champ quand ils subissent trop de dégâts. Pour plus de détails, 
reportez-vous à la description du don Réserve nécrotique, page 29. 


Sommeil 
Les morts-vivants ne dorment pas et ont rarement besoin de se 
reposer (même si cela leur permet parfois de se soigner). Néanmoins, 


jet de sauvegarde pour la période de satiété notée sur la table. Une 
fois cette période écoulée, le mort-vivant est de nouveau affamé. 

Dégâts. Le besoin de se nourrir d'un mort-vivant est comparable à 
une pointe plongée dans sa conscience, si bien qu'il subit les dégâts 
indiqués à moins de réussir un jet de sauvegarde. Si le monstre 
parvient à se nourrir, l’affaiblissement temporaire de caractéristique 
dont il est victime disparaît aussitôt. 

Plus le temps passe sans que le mort-vivant se nourrisse, plus l'af- 
faiblissement temporaire de Sagesse est potentiellement important et 
plus le monstre est victime de déséquilibres mentaux importants. || ne 
pense alors qu’à se nourrir et songe à des plans qu'il jugerait bien trop 
risqués dans son état normal. Une fois sa valeur de Sagesse réduite 
à 0, sa force de volonté s'évanouit totalement et plus rien ne peut 
l'empêcher de se mettre en quête de son morceau de choix, même si 
cela a toutes les chances d'entraîner sa destruction. S'il s’agit d’un PJ, 
le mort-vivant est temporairement confié au MD qui le joue comme 
un animal affamé jusqu’à ce qu'il ait l’occasion de se nourrir. 

Les morts-vivants intelligents se préparent parfois à cette éventua- 
lité et s'arrangent pour s'enfermer dans un tombeau parfaitement 
scellé dont ils ne peuvent s'échapper. Ils y restent dans l'attente que 
leur morceau de choix leur soit apporté par un tiers (sans pour autant 
mettre celui-ci en danger, même si les risques d'accident existent). 


ceux qui jettent des sorts ont besoin de se rafraichir la mémoire 
avant même de pouvoir les préparer ou les lancer. 

Pour lancer ou préparer leur quota de sorts quotidiens, les morts- 
vivants doivent avoir l'esprit clair. Il leur faut donc rester au calme 
pendant 8 heures et s'abstenir de se déplacer, de se battre, de lancer 
des sorts, d'utiliser des compétences, de parler ou d'effectuer toute 
autre tâche éprouvante (d'un point de vue physique ou mental) 
pendant ce laps de temps. Chaque interruption allonge le temps 
de repos nécessaire de 1 heure. 


PROPAGATION DES MORTS-VIVANTS 


Nombre de morts-vivants ont au moins un point commun avec les êtres 
vivants : ils sont capables de se reproduire. Plusieurs espèces de morts- 
vivants profitent ainsi de leurs victimes pour créer des rejetons. 

Création de rejetons morts-vivants. De nombreux morts- 
vivants ont la faculté de créer des rejetons (souvent de leur espèce, 
parfois non, mais toujours placés sous leur contrôle) en terrassant 
leurs victimes. Pour ce faire, l’assaillant doit absorber la totalité d'une 
caractéristique de la cible ou lui conférer suffisamment de niveaux 
négatifs pour la tuer. Par exemple, un nécrophage qui renverse une 
pierre tombale sur un ennemi et le tue ne doit pas s'attendre à gagner 
un nouveau serviteur. 

D'un point de vue beaucoup plus large, la propagation des morts- 
vivants peut être comparée à une maladie infectieuse. Elle est 
dangereuse, se propage rapidement et a toutes les chances de tuer 
son hôte. Évidemment, ce fléau est bien pire qu'une simple maladie 
(d'autant que les méthodes traditionnelles visant à se protéger des 
maladies ne sont d'aucun secours dans ce cas précis), mais le remède 
est un peu différent. En effet, éliminez la source de l'infection et 
vous éliminez la maladie elle-même. 

Les morts-vivants ont recours à plusieurs méthodes pour créer de 
nouveaux rejetons. Ces méthodes, et les créatures qui les emploient, 
figurent sur la Table 1—2. 


TABLE 1-2 : PROPAGATION DES MORTS-VIVANTS 


Méthode Créature l’utilisant 

Absorption Âme-en-peine, amniote de sang*, 
ombre, morne-né*, vampire 

Tue à l'aide Bodak, enveloppe abandonnée* 

d'un pouvoir 

Maladie Blême, goule, lacédon 


Absorption d'énergie  Chante-crypte*, nécrophage, 
nécrophage massacreur*, 
spectre, vampire 

Création magique Liche, momie, squelette, zombi 
Division Peau-volante*, vestige onirique* 


* Nouveau monstre décrit dans le Chapitre 6. 


Prévention. Ceux qui ne souhaitent pas être maudits et trans- 
formés en morts-vivants se mettent parfois en quête des faveurs des 
dieux du Bien. Ceux qui se rendent dans un temple ou qui servent 
un dieu peuvent donc demander une bénédiction les protégeant si 


OPTION : RENONCER A LA CREATION DE REJETONS 
Lorsqu'ils doivent faire preuve de prudence et de discrétion, cer- 
tains morts-vivants décident de ne pas créer de rejetons (même 
s'ils le font automatiquement en temps normal). Chaque fois 
qu'il est susceptible de générer un tel rejeton, un mort-vivant 
a droit à un jet de Volonté (DD 15) pour empêcher la création 
de celui-ci. 


l'impensable devait survenir et qu'ils tombaient au combat contre des 
morts-vivants. Pour plus de détails, reportez-vous à la description 
du sort rejeton avorté, page 71. 


DÉVELOPPEMENT DES MORTS-VIVANTS 


Contrairement aux êtres vivants, qui grandissent et mürissent au fil 
des ans, les morts-vivants changent rarement et conservent l'appa- 
rence qu'ils avaient au moment précis de leur création. La plupart 
sont condamnés à ne jamais adopter de nouvelle philosophie, à ne 
pas changer avec les incertitudes et les leçons qu'offre la vie, à ne 
jamais trouver le bonheur. 

Les morts-vivants qui survivent à plusieurs siècles trouvent 
parfois le moyen d'accroître leurs forces et leurs connaissances. Le 
ien qu’ils entretiennent avec le plan de l'énergie négative se renforce 
considérablement et finit par devenir quasi indestructible. 

Gain de niveaux de classe. Les morts-vivants intelligents ont 
a possibilité de s'entraîner et de gagner des niveaux de classe de 
PJ ou de PNJ. Tous n'ont évidemment pas Les facultés nécessaires 
pour se tourner vers une classe « cérébrale », ce qui explique que 
es classes de guerrier et de barbare sont les plus populaires. Les 
morts-vivants les plus intelligents se tournent quant à eux vers 
es classes de lanceur de sorts. Du reste, les morts-vivants qui sont 
d'anciens lanceurs de sorts de haut niveau et qui usent de magie 
pour combler le gouffre les séparant de l'immortalité poursuivent 
eur progression habituelle. 

Évolution. Parfois, les morts-vivants deviennent tout simplement 
plus puissants au fil du temps. Ce processus exige des siècles, mais 
parmi tous ceux qui survivent aussi longtemps, seuls une poignée 
parviennent effectivement à croître en puissance. Cette maturité 
dépend du lien que le mort-vivant entretient avec le plan de l'énergie 
négative. En effet, au fl des siècles, le lien qu'il noue avec cette 
énergie du vide semble plus solide, lui conférant ainsi force, vigueur 
et ambition. Pour plus de détails, reportez-vous à l'archétype de 
mort-vivant avancé, page 113. 


SENS DES MORTS-VIVANTS 


À l'instar de tout bon prédateur, les morts-vivants sont pourvus de 
sens leur permettant de détecter leurs proies. Parfois, ils sont même 
dotés de sens accrus. 

Vision (Ext). L'énergie qui anime les morts-vivants s'étend 
aux organes visuels, leur conférant ainsi la vision dans le noir sur 
18 mètres. Les ténèbres ne leur posent aucun problème et ils sont 
capables de voir dans le noir le plus total, contrairement à la plupart 
des êtres vivants. 

Odorat et ouïe (Ext). L'énergie qui anime les morts-vivants 
s'étend aussi aux organes olfactifs et auditifs. Les morts-vivants 
sentent et entendent donc sur le même principe que les êtres vivants. 
Comme dans le cas de la vue, le mort-vivant ne peut cependant plus 
utiliser le sens en question s’il perd l'organe qui lui est associé. 

Goût (Ext). L'énergie qui anime les morts-vivants s'étend aux 
organes du goût. Cependant, si le mort-vivant perd sa langue, il 
perd le sens qui lui est associé. Cela concerne de nombreux morts- 
vivants, parmi lesquels les squelettes. Les morts-vivants intangibles 
sont également dépourvus de ce sens (mais cela ne les empêche pas 
d'entendre et de sentir). 

Toucher. Les morts-vivants conservent un sens du toucher quel- 
que peu émoussé, davantage physique que biologique. Ce sens n'est 
rien de plus qu'une approximation tactile, l'ombre de lui-même. Les 
morts-vivants intangibles sont totalement dépourvus de ce sens. 

Perception de la vie. Certains morts-vivants, et plus particulière- 
ment ceux qui sont dépourvus des organes habituels, distinguent le 


monde comme une vaste région enténébrée éclairée par la « lumière » 
que dégagent les êtres vivants. Aux yeux d’un tel mortvivant, chaque 
être vivant dégage de la « lumière » sur un rayon de 6 mètres, illumi- 
nant ainsi tous les objets présents dans la zone. Pour plus de détails, 
reportez-vous à la description du don Perception de la vie, page 28. 


POINT DE VUE 
ET PSYCHOLOGIE DES 


« La mort est Le facteur déterminant de la vie... La vie n'acquiert un sens 
qu'une fois terminée. Avant cela, elle est en quelque sorte irrationnelle, au 
mieux ambiguë. » 

— Pier Paolo Pasolini 


« La mort est voisine de notre naissance et la tombe est notre berceau. » 
— Joseph Hall 


À l'instar des gens, les morts-vivants ont des opinions différentes. 
Cependant, au sein d’une population majoritairement composée de 
chair défraichie, de squelettes et d'ombres intangibles, on retrouve 
certaines similitudes dans le mode de pensée. 


CONSCIENCE 


La faculté de penser est une qualité dont est dépourvue l'immense 
majorité des morts-vivants. Les morts-vivants dénués d'intelligence 
répondent à des ordres et autres stimuli. Ils sont tout simplement 
menés par l'énergie qui les anime, sont dénués de pensées et n'ont 
donc pas d'opinion. Leurs actions sont purement mécaniques et 
aussi prévisibles que le mouvement d’une roue à eau. 

En revanche, ces monstres sont parfois les agents de maîtres 
intelligents, morts-vivants ou simplement pernicieux. Ainsi, même 
ces morts-vivants constituent parfois des adversaires surprenants, du 
moins quand leurs manœuvres et réactions à une situation donnée 
sont coordonnées et préparées. Seuls les morts-vivants doués de 
conscience ont le luxe d'avoir un avis et une psychologie complexe. 


TEMPS ET IMMORTALITÉ 


Les créatures suffisamment butées pour rechercher la non-vie tentent 
ainsi de fuir leur propre mortalité et d'allonger leur espérance de vie. Ces 
mortels croient généralement que le don d'immortalité n'a pas de prix. 
En repoussant sensiblement les limites de l'espérance de vie que leur a 
conférée la nature, ils espèrent être en mesure de réaliser leurs rêves. 


Les êtres vivants profitent de chaque instant de leur existence eten 
tirent de nombreuses leçons, se forgeant ainsi une personnalité tout en 
s'adaptantau monde en perpétuel changement qui les entoure. Mais les 
morts-vivants appréhendent l'écoulement du temps très différemment. 
En effet, ils se contentent d'exister et ne se donnent pas la peine de 
vivre pleinement. La vie est synonyme de changement. Si les morts- 
vivants durent et apprennent, ils ne changent pas et font peu de cas 
de nouveaux paradigmes. À quelques rares exceptions près, le point 
de vue d'un mort-vivant reste immuable au fil des siècles malgré les 
expériences et les situations nouvelles auxquelles il est confronté. 

Cette nature mentale des plus rigides est la principale raison 
pour laquelle nombre de vieux morts-vivants semblent totalement 
aliénés. En fait, ils sont animés par des buts et aspirations qui 
sont en décalage avec le monde. Malheureusement, à l'instar de 
toute ambition qui ne saurait être infléchie par la raison ou par les 
circonstances, les desseins de ces morts-vivants entêtés prennent 
généralement la forme d’un cancer qu'il faut supprimer. Là où 
un être vivant accepte le compromis quand la vie lui présente un 
nouveau défi, les morts-vivants doivent généralement se contenter 
de s'appuyer sur leurs expériences passées. 


COMPASSION 


La compassion est un choix. Quand un individu a la réputation 
d'être compatissant, c'est forcément qu'il a résolument décidé de 
l'être. Les morts-vivants dénués d'intelligence sont évidemment 
incapables de faire ce type de choix, mais qu’en est-il des morts- 
vivants conscients et de la compassion ? 

De toute évidence, la plupart des morts-vivants intelligents 
n'empruntent pas la voie de la compassion. Souvent, l'événement 
ayant provoqué l'animation du mort-vivant est une expérience 
telle qu’elle reste gravée dans le monstre. Et en règle générale, cet 
événement est de nature maléfique. 

Mais une créature est-elle véritablement maléfique si elle ne 
songe pas aux conséquences de ses actes ? La réponse est oui, bien 
évidemment, le mal pour le mal, la faculté de reconnaître qu'une 
action causera horreur, ruine et mort sans pour autant y renoncer. 
La plupart des morts-vivants intelligents conservent suffisamment 
de souvenirs de leur ancienne vie pour saisir que leurs actions 
sont épouvantables. Certains ont peut-être même des relents de 
culpabilité et permettent parfois à leurs victimes de s’en sortir. Cette 
issue est même probable si l'assaillant est un carnassier qui vient 
de se nourrir. Cependant, quand la faim les tenaille de nouveau, les 
morts-vivants laissent rarement leur proie s'échapper. 


OPTION : INFLUENCER LES MORTS-VIVANTS 

Les victimes en quête de clémence ou de liberté parviennent 
parfois à jouer sur le capital sympathie de morts-vivants in- 
telligents. Si la victime arrive à faire la preuve du lien qu'elle 
entretient avec son assaillant (en lui rappelant que lui aussi 
respirait jadis, qu'il était humain, qu'il avait des enfants ou qu’il 
était même un parent ou un ami), elle bénéficie d'un bonus de 
circonstances de +4 au test de Diplomatie visant à influencer le 
mort-vivant. La plupart des morts-vivants ont une attitude de 
départ hostile, mais si la victime parvient à le rendre indifférent 
ou mieux, le monstre la laissera peut-être tranquille avec ses 
amis (à la discrétion du MD). Cette période de grâce ne durera 
cependant que 1d10 minutes, après lesquelles le mort-vivant 
changera d'avis, regrettera sa clémence et partira à la recherche 
des intrus. À partir de cet instant, il ne faudra plus compter sur 
l’indulgence du monstre. 


OPTION : DENSITE DE LA POPULATION 
DE MORTS-VIVANTS 

La concentration de morts-vivants augmente dans une zone 
donnée quand trop de rejetons sont créés (ou quand un grand 
nombre de ces monstres se réunissent). Quand la densité aug- 
mente, l'influence du grand nombre de créatures imprégnées 
d'énergie négative peut avoir des effets bien tangibles. 

La densité d'une population de morts-vivants est exprimée en 
dés de vie totaux dans une sphère de 30 mètres de rayon (quels 
que soient les murs et autres obstacles). Si le total de dés de 
vie de morts-vivants de l'endroit dépasse 1 000, la saturation 
d'énergie négative est telle que tous les morts-vivants de la zone 
bénéficient d'un bonus de résistance au renvoi de +4. 

Une densité de population plus importante encore confèrera 
assurément un bonus plus élevé, mais il sans doute difficile 
d'arriver à un tel résultat en raison de la restriction d'espace. 


Pour les autres morts-vivants animés de sensations, le fardeau est 
assurément plus léger s'ils parviennent à se détacher entièrement 
de leur ancienne existence. Ces morts-vivants ne ressentent rien 
pour leurs victimes car ils n'éprouvent aucun lien avec elles. Pour 
ces prédateurs, les êtres vivants sont des proies. Tout comme les 
loups qui s'attaquent aux éléments les plus faibles d'un troupeau, les 
morts-vivants se nourrissent des vivants et jouent le rôle qui leur a 
été confié dans l'ordre « naturel » des choses. 


REJETONS 


Nombre de morts-vivants ont le pouvoir de créer des rejetons 
(cf. Propagation des morts-vivants, plus haut), mais l'approche qu'ils 
ont de leurs «enfants » est très différente de celle des mortels. 
S'il existe des exceptions (comme le nécropolitain, créé avec son 
consentement lors d'une cérémonie macabre et douloureuse ; 
cf. page 117), la plupart des morts-vivants tombent dans l'une des 
catégories suivantes. 


Raisons 

Les morts-vivants pourvus d'une intelligence assez basse (comme 
les ombres) qui ont le pouvoir de création de rejetons le font 
généralement par accident. Ils ne créent pas de rejetons dans 
un but précis, mais tout simplement en raison de la malédiction 
qui les anime eux-mêmes. Parfois, ces morts-vivants voient 
d'ailleurs leurs rejetons comme des concurrents susceptibles 
de leur prendre leurs ressources, ce qui a toutes les chances de 
déboucher sur un conflit. 

Les morts-vivants plus intelligents (comme les âmes-en-peine 
et les vampires) créent habituellement des rejetons lorsque cela 
sert leurs desseins. Malheureusement pour leurs victimes, il va 
généralement de l'intérêt du mort-vivant de créer des rejetons. Après 
tout, non seulement l'opération élimine un adversaire potentiel, 
mais elle crée au passage un allié consentant. 


Contrôle 
Lorsqu'un mort-vivant crée des rejetons, il en prend le contrôle jus- 
qu'à sa destruction, qui a alors pour effet d'affranchir ses « enfants ». 
Les rejetons ont eux aussi le pouvoir de donner naissance à des 
enfants qu’ils contrôlent comme le fait leur maître à leur égard. 

Il existe des hiérarchies entières et complexes de morts-vivants 
remontant jusqu'à un ancien qui est à l'origine de l'ensemble. 
Les doyens de tels réseaux détiennent un grand pouvoir quand 
ils parviennent à tirer le meilleur parti des ressources de leur 
famille tout en restant cachés et en faisant éliminer les chasseurs 
qui les traquent. 

En général, même les créatures qui sont pourvues d’une intelli- 
gence limitée finissent par ne plus accepter d'être sous le contrôle 
d'autrui, mais ce n'est pas le cas des rejetons morts-vivants. 
L'acte qui assure leur réanimation noue un lien 
de servitude et d'affection avec leur créateur. À 
Bien que ce lien puisse être temporairement 
brisé par la faculté de renvoi ou d’intimidation 
d'un prêtre, les morts-vivants reviennent 
toujours au service de leur créateur quand 
ils en ont les moyens. 


\ 


Affection 
Il est peut-être exagéré de qualifier 
« d'affection » le lien qui unit un reje- 
ton à son créateur, mais les rejetons ont 
bel et bien une attitude servile vis-à-vis 


de leur maître et obéissent à ses moindres désirs. Un rejeton obéit 
toujours aux ordres de son créateur, même si cela doit entrainer 
sa destruction. 

Cependant, cette «affection» n'est pas toujours partagée. 
Habituellement, un créateur ne se soucie guère du sort de ses 
rejetons, sauf quand ils lui sont utiles ou font de bons serviteurs. 
Les morts-vivants intelligents accordent autant d'attention à leurs 
rejetons qu'aux morts-vivants inintelligents qu'ils exploitent et les 
prennent donc pour des serviteurs « jetables ». 

Les morts-vivants tangibles capables de créer des rejetons (comme 
es vampires) entretiennent un lien étroit avec leur ancienne exis- 
tence. Il leur arrive ainsi de nourrir des sentiments sincères à l'égard 
d'individus encore vivants. Chagrinés à l'idée de perdre tout contact 
avec un ami ou un être cher, ils peuvent se mettre à la recherche de 
a personne en question et, par amour, décider d'en faire un rejeton. 
Quand leurs efforts sont couronnés de succès, l'être aimé devient 
à son tour un mort-vivant, mais le lien qui unit les deux créatures 
est artificiellement assuré par la nature de la création. L'être cher 
est alors animé par un sentiment d'affection forcée. 


LA SOCIÉTÉ 


« Je suis mort. Je suis mort mais personne ne semble le réaliser. Quand 
je me rends à la taverne, au bal ou aux soirées mondaines les plus raffinées, 
chacun voit en moi un gentilhomme plein d'esprit au teint blème et aux yeux 
noirs. Personne n'a de doute, personne si ce n'est la victime que j'abandonne, 
exsangue, lorsque j'étanche enfin ma soif. » 

— Phénom Marquiz, dilettante bien connu 


« Au-delà de ses acrobaties et de ses pièces de théâtre, la Troupe de l'Éternel 
a créé une forme de divertissement totalement inédite. Inspirée du théâtre 
et de l'opéra, elle crée un monde où tout est possible. Car c'est dans le théâtre 
que les morts-vivants tentent de saisir leur destin. » 

— Ethana, propriétaire du théâtre des Morts 


1109804 Z "S'OP SUIIT 


Après mille ans d'étude, une liche n'a 
plus grand-chose à apprendre. 


Tus. de T Baxa 


Les morts-vivants pouvant naître de tout être vivant, ils n'ont pas 
de culture propre et ne constituent pas une société à part entière. 
Cependant, rien n'empêche de les définir en fonction des échanges 
qu'ils ont avec la société qui les abrite. En outre, si la plupart des 
morts-vivants préfèrent évoluer en marge de la société, certains 
sont cultivés et expriment un raffinement évident. 

Pas de société. Nombre de morts-vivants sont dépourvus de 
société. Ils doivent leur animation à la chance ou à une puissance 
maligne, ils restent cachés près de leur tombe pendant des années 
et, s'ils éprouvent l'envie de se nourrir, se démènent pour trouver 
une proie appétissante. Leur existence se résume à cela jusqu’à ce 
qu'ils soient finalement détruits. Le gros de ces morts-vivants est 
constitué de créatures dénuées d'intelligence, mais il arrive aussi 
à ceux qui sont doués de facultés de penser de mener une simple 
existence de prédateur. 

Agentsinfiltrés. Les morts-vivants capables de dissimuler leur 
nature décident parfois de se mêler à la société des êtres vivants. 
Ceux qui ont tout l'air d'être en vie, comme les vampires, recourent 
communément à cette ruse. Ainsi, certains ne quittent jamais la 
société dans laquelle ils ont grandi, même s’il leur faut changer cer- 
taines habitudes pour paraître crédibles dans leur nouveau rôle. 

Les morts-vivants ont de bonnes raisons de conserver le lien 
qu'ils entretiennent avec le monde des vivants. Par exemple, 
certains morts-vivants ont le sentiment que sans le contact et les 
joies qu'offrent les êtres vivants, ils finiraient par devenir fous. De 
plus, le fait de trouver une place au sein de la société leur offre une 
réserve quasi inépuisable de proies potentielles. Ce scénario est 
tellement bien rôdé (notamment en ce qui concerne les vampires) 
qu’il ne demande guère de préparation. 

Enfin, certains morts-vivants intelligents ne songent pas qu'en 
terme d’approvisionnement et de solitude. Ainsi, les liches se 
tournent vers la non-vie pour que leurs recherches ne soient pas 


Pan 


S vaut 


Les morts-vivants se sentent comme chez eux dans ce type de ville. 


interrompues par les aléas de la mortalité. Si beaucoup décident 
de s'enterrer des siècles durant pour mener leurs études en paix, 
d'autres saisissent l'importance d’une collaboration efficace et sou- 
haitent rester en phase avec les thèses et théories les plus récentes. 
Ces morts-vivants « cosmopolites » jouent donc la comédie pour 
avoir accès aux ressources des académies magiques, des guildes de 
lanceurs de sorts et des bibliothèques. 

Membre à part entière. Dans certains endroits, les morts- 
vivants n'ont même pas à dissimuler leur nature et sont membres 
officiels de la société. Où, vous demanderez-vous, les morts-vivants 
peuvent-ils donc arpenter les rues sans être fuis et chassés ? Sans 
doute pas dans le plan Matériel, mais certaines villes extraplanaires 
sont suffisamment cosmopolites pour offrir la citoyenneté aux 
morts-vivants, du moins si ceux-ci se conforment à la réglementation 
locale. Dans celles-ci, il ne leur faut évidemment pas confondre les 
habitants avec des proies. Dans les plans extérieurs, Sigil (également 
connue sous le nom de la Cité des Huis) est le plus connu de ces 
lieux axés sur la tolérance. 

Même dans ces métropoles à l'esprit très ouvert, les morts-vivants 
doivent généralement se soumettre à un processus d'accréditation 
pour circuler comme bon leur semble. Les morts-vivants animés 
de pulsions alimentaires (comme les vampires) bénéficient d'une 
autorisation valable pour une durée bien précise (variable selon 
l'endroit, mais qui doit être renouvelée au moins une fois par an). 
Cette accréditation exige du mort-vivant qu'il montre en détail 
comment il compte se nourrir sans nuire aux habitants de la 
communauté, aux voyageurs ou aux étrangers qui trouveraient à 
redire quant à la présence de morts-vivants. Ce genre de problème 
se règle généralement par l'achat de bétail dont la créature est 
censée se nourrir. 

Les citoyens vivants sont habituellement innocents tant 
que leur culpabilité n'est pas prouvée, mais c'est souvent 


l'inverse pour les morts-vivants, qui ne peuvent réprimer leur 
nature. Ainsi, les morts-vivants qui font partie intégrante de la 
société doivent prendre certaines mesures pour conserver leur 
citoyenneté. Ils doivent prendre garde à ne pas enfreindre les 
règles et à ne pas dépasser Les bornes, sans quoi ils risquent de 
perdre la tête. 

Société de morts-vivants. Dans certains lieux, les rôles sont 
inversés. Les morts-vivants occupent une place telle qu'ils sont 
parfaitement intégrés. Des marchands morts-vivants vendent 
leurs biens dans les recoins sombres des bazars, des conseillers 
morts-vivants détiennent une place de choix dans 
locale et des aventuriers morts-vivants se montrent, en quête de 
gloire et d'or. 

Dans d’autres régions, la société tout entière est dominée par 
les morts-vivants. Seuls les morts se partagent le fruit de la crois- 
sance et les besoins sont différents. Dans les fermes qui entourent 
les grandes villes, on ne cultive pas du grain mais on élève des 
êtres vivants (souvent des humanoïdes) qui servent à nourrir la 
population ayant besoin d'énergie, de sang ou de viande. Pour 
devenir membre d’une telle société, il faut bien évidemment être 
un mort-vivant. 

Par exemple, dans un quartier de la ville de Nocturnus, les 
morts-vivants règnent en maîtres. Si les citoyens vivants des 
autres quartiers peuvent s'y rendre pour y mener leurs affaires, 
seuls les morts-vivants ont le droit d'y élire domicile et de jouir 
des avantages offerts aux habitants. Les vivants peuvent demander 
à s'installer à Blême, le nom du quartier, mais il leur faut subir un 
rituel atroce connu sous le nom de crucimigration, qui fait d'eux 
des morts-vivants intelligents (pour plus de détails, reportez-vous 
à la description du nécropolitain, page 117). 


RELIGION 


« Vous interrogez-vous au sujet de votre vie ? Vous demandez-vous quel est 
l'intérêt de cette existence qu'il vous faut supporter chaque jour ? Avez-vous 
renoncé à vos rêves de jeunesse par nécessité ? Ces rêves sont-ils aujourd'hui 
hors d'atteinte ? Le travail que vous fournissez chaque jour vous permet-il 
tout juste de vous en sortir ? Chaque journée qui passe ressemble-t-elle en 
tout point à la précédente ? Souhaitez-vous vous affranchir de l'existence à la 
fois rigoureuse et triviale que vous menez ? Êtes-vous en proie au désespoir ? 
Eh bien, venez à nous. L'Église du Faucheur a la solution. » 
— Pamphlet cherchant à convertir à la foi de Nérull 
sous des prétextes fallacieux 


’administration 


Les morts-vivants vénèrent de nombreux dieux, mais les nouveaux- 
venus ne connaissent généralement pas les divinités qu’ils servent. 
Comme le précise la section précédente, les morts-vivants n'ont 
pas de culture commune. Cependant, il n'existe pas de force uni- 
ficatrice plus puissante que celle d'un dieu mort-vivant s'adressant 
à ses ouailles. 

Les morts-vivants ne sont pas les seuls à vénérer les dieux décrits plus 
bas. En effet, ces dieux sont heureux de compter des êtres vivants parmi 
leurs fidèles, surtout s'ils sont maléfiques, d'autant qu'ils peuvent finir 
par devenir des morts-vivants. Ce type de culte est particulièrement 
courant parmi certaines sectes et autres races perverties. 


DESCRIPTION DES DIEUX 


La description de chaque divinité présente le même format, qui est 
détaillé ci-dessous. Leur profil et leurs pouvoirs divins n'entrent 
cependant pas dans le cadre de cet ouvrage. 


" 


TABLE 1-3 : DIEUX DES MORTS-VIVANTS 


Arme de 
Nom Attributions AL Domaines prédilection 
Afflux  Investigations, NM Connaissance, Épée 
nécromancie, mort Mal, courte 
Morts-vivants, 
Sépulcre! 
Doresain Nécromancie, CM Chaos, Cimeterre 
goules Faim, 
Mal 
Gloire Amour, N Charme?, Dague 
du Soir beauté, Magie, 
immortalité Protection 
Nérull Mort, NM Duperie, Faux 
ténèbres, Mal, 
royaume des morts, Mort 
meurtre 
Orcus  Morts-vivants, CM Chaos, Masse d'armes 
vengeance Mal, 
Mort, 
Obscurité? 


? Nouveau domaine ; cf. page 61. 

? Décrits dans les Royaumes Ouguiés. Si votre campagne se 
déroule dans ce monde, ajoutez ces domaines aux listes des 
dieux (en les mettant à la place d'autres domaines si nécessaire). 


Nom. La première ligne donne le nom sous lequel on connaît 
généralement le dieu en question. Les autres noms ou titres qui lui 
sont attribués sont indiqués juste en dessous (le cas échéant). 

Rang divin/alignement. La ligne suivante dévoile la puis- 
sance relative de l'entité comparée à celle d'autres dieux. Par 
ordre décroissant, ces différents niveaux de puissance sont: 
dieu supérieur, dieu intermédiaire, dieu mineur et demi-dieu 
(cf. supplément Dieux et Demi-dieux). Ce classement n'affecte 
en rien les pouvoirs des prêtres et la puissance de leurs sorts, ni 
quoi que ce soit dans le monde matériel. Vient alors l'alignement 
de la divinité. Les dieux présentent les mêmes possibilités d’ali- 
gnement que les mortels (cf. L'alignement, page 103 du Manuel 
des Joueurs). 

Description. Figure ensuite une courte description physique de 
la divinité et quelques faits importants la concernant, parmi lesquels 
le comportement de son clergé. Cette section aborde également les 
alliances etinimitiés existant entre cette foi et d'autres. Elle précise 
la nature des principaux adorateurs de ce dieu et offre un aperçu 
des préceptes du culte. 

Attributions. Il s'agit des aspects de l'existence mortelle auxquels 
le dieu est souvent associé. Les attributions apparaissent par ordre 
d'importance aux yeux de ce dieu. 

Domaines. Les prêtres du dieu choisissent leurs domaines parmi 
ceux qui apparaissent ici. 

Formation des prêtres. Cette section décrit les leçons et autres 
épreuves que les disciples (et plus particulièrement les prêtres) 
doivent apprendre ou subir avant d'être ordonnés. 

Quêtes. Exemples du type de quêtes que les disciples peuvent 
être amenés à entreprendre au nom de leur dieu. 

Prières. Cette section expose et illustre les diverses prières que 
font les disciples. 

Temples. Les lieux de culte, également qualifiés de temples à des 
fins de commodité, varient selon les dieux. Beaucoup offrent soins, 
renseignements et autres services aux alliés de leur foi. 

Rites. Cette section donne des exemples de rites auxquels se 
conforment les disciples et le clergé. 
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Hérauts et alliés. Le héraut est l'espèce de créature généralement 
envoyée dans Le plan Matériel quand la divinité doit intervenir dans 
les affaires des mortels. Les alliés sont quant à eux les créatures 
respectivement envoyées en réponse à un sort d'allié d'outreplan, 
d'allié majeur d'outreplan ou d'allié suprême d'outreplan. 

Arme de prédilection. Cette section donne le type d'arme 
de prédilection de la divinité. Ses prêtres utilisent généralement 
l'arme en question. De plus, certains sorts de prêtre, comme 
arme spirituelle, produisent des effets qui ressemblent 
à cette arme. 


FFLUX 


Père Sanguinaire, l'Interrogateur Mécontent, le 
Sanguinaire 
Dieu mineur (neutre mauvais) 


Symbole 
maudit LAfflux 


L'insatiable Afflux est en quête de 
connaissances de sang, de corps et d'esprit. 
Il ne recule jamais devant le sacrifice d'êtres 
vivants pour comprendre les rouages de la vie. 

Il est le seigneur de l’interrogatoire, de la torture 
et de l'exécution, mais également des connaissances 
ainsi glanées. Il a l'allure d'un homme chauve, couvert de 
sang, au teint blême et aux yeux injectés de sang. Il porte une 
longue cape rouge qui dégouline de sang sans sécher. Son plan 
d'origine est Carcères et son symbole maudit est une goutte de 
sang écarlate. 

Nécromanciens, magiciens maléfiques, inquisiteurs et bour- 
reaux vénèrent Afflux. Tous ses disciples voient les membres 
des cultes bons comme des ennemis, surtout s'ils vénèrent une 
foi censée offrir son savoir. Parmi les dieux du Mal, Afflux n’a 
pas d’adversaires et ses disciples concluent parfois des alliances 
de convenance avec les Églises maléfiques aux 
desseins similaires. 

Selon Afflux, toute créature a un secret, 
aussi banal soit-il, et tant mieux s’il est possi- 
ble de l'éventer tout en saignant l'intéressé. La 
quête éternelle de savoir est noble en soi, 
mais le meilleur endroitoù chercher est 
dans les entrailles des vivants, des morts 
et des morts-vivants, car les secrets 
de la conscience dissimulent le 
véritable secret de la compréhension 
suprême. 

Attributions. Investigations, 
nécromancie, mort. 

Domaines. Connaissance, Mal, 
Morts-vivants, Sépulcre. 

Formation des prêtres. Parfois, des magiciens 
maléfiques révèrent Afflux ou lui vouent un vérita- 
ble culte. Son nom est assurément connu parmi les nécromanciens 
dont les macabres recherches recoupent les méthodes prescrites par 
la divinité. Bourreaux et autres individus tirant un grand plaisir 
de la douleur physique d'autrui rendent régulièrement hommage 
à l'Interrogateur Mécontent. 

Quêtes. Les prêtres d'Afflux se dispersent aux quatre vents, 
enseignant leurs connaissances de la douleur et de la torture à tous 
ceux qui veulent bien les écouter. 

Prières. Les prières faites à Afflux ressemblent aux bruits que 
produisent les victimes des bourreaux de la foi. Chaque hurlement 
est un mantra et une nuit de douleur est une messe solennelle. 


Symbole maudit de Doresain 


Temples. Peu de temples sont consacrés à Afflux. Cependant, tout 
laboratoire de nécromancien où les méthodes du Sanguinaire sont 
exploitées peut devenir un lieu de culte si un espace lui est dédié. 

Rites. Quand une victime succombe trop rapidement à la douleur, 
le prêtre présidant la séance se blesse au nom d'Afflux (s'il s'agit d'un 
être vivant) pour offrir davantage de souffrance à son dieu. 

Hérauts et alliés. Les hérauts d'Afflux prennent généralement 
la forme de larmoyeux (cf. page 110). Ses alliés d'outreplan sont 
des ravids, des tormantes et des ténébreux ailés. 

Arme de prédilection. Épée courte. 


Roi des Goules 
Demi-dieu (chaotique mauvais) 


L'insatiable Doresain séduit les créa- 
tures qui ne parviennent pas à apaiser 
leur faim. Ce dieu ressemble à une goule par- 

ticulièrement décharnée. Ses yeux sont animés 
d'une inquiétante lueur verdâtre et il a des sabots 
en guise de pieds. Doresain porte une armure de cuir 
pâle cloutée de crânes minuscules et une cape blanche en 
peau humaine. Les goules constituent le gros de ses adorateurs. 

Du reste, son symbole est un crâne de goule. 

Bien que le Roi des Goules soit une entité puissante et contrôle 
une strate entière des Abysses, il était jadis le vassal d'Orcus. Par la 
suite, l'armée de gnolls de Yeenoghu l'envahit et il dut prêter serment 
d'allégeance à celui-ci. Yeenoghu finit par perdre le contrôle de la 
strate du Roi des Goules et, depuis peu, il n'est même plus en mesure 
de donner des ordres à Doresain. 

Le credo du Roi des goules est assurément : « Je mange donc je 
suis. » Une existence bien remplie passe forcément par l'ingestion 
de proies, si possible douées de conscience. Les sacri- 

fices d'êtres vivants lui tiennent très à cœur. 
Le mangeur ne ressent la joie que lorsque 
la vie lui croque sous la dent et frémit entre 
ses lèvres. 
Attributions. Nécromancie, goules. 
Domaines. Chaos, Faim, Mal. 
Formation des prêtres. Il arrive 
à Doresain de faire une apparition 
lorsqu'un nécromancien imprudent 
touche au plan de l'énergie négative. 
Considérant une telle ingérence 
comme une invitation, le Roi 
apparaît et convertit par la force 
toutes les goules présentes, créant ainsi 
de nouveaux disciples. Bien que la plupart 
des goules soient ignorantes et ne vénèrent 
aucun dieu, celles qui se tournent vers la religion 
connaissent forcément Doresain. Les autres créatures qui 
vénèrent le roi le font parce qu’elles savent qu’elles rejoindront 
son sein tôt ou tard. 

Quêtes. Toutes les goules rendent hommage au Roi. Certaines 
légendes parlent d’une terre sacrée aux yeux des goules connue 
sous le nom du Royaume Blanc. Bien que les goules liées au 
plan Matériel reproduisent parfois des versions miniatures 
de ce royaume, celui-ci se trouve sur la strate des Abysses que 
contrôle le Roi. 

Prières. Tout acte de gloutonnerie est en soi une prière destinée 
à Doresain, même si le mangeur ne le sait pas. 
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Temples. Les temples consacrés au Roi des Goules s'élèvent 
sous terre uniquement. De petits autels figurent parfois dans les 
mausolées souterrains et au centre de catacombes, mais les temples 
officiels ne sont érigés qu'au sein des royaumes souterrains les plus 
profonds, entourés par une communauté de goules de la taille d'une 
grande ville (au minimum). 

Rites. Lorsque plusieurs goules partagent la chair tendre 
d'une victime, elles font « tourner la corne d’abondance », ce 
qui constitue un rite en l'honneur de Doresain. 

Hérauts et alliés. Le héraut de Doresain est 
généralement un barbare goule sépulcrale de 
niveau 13. Ses alliés d'outreplan sont des 
succubes, des érinyes goules sépulcrales 
et des diables gelés goules sépulcrales. 
Doresain a le pouvoir d'ajouter l'arché- 
type goule sépulcrale (cf. page 108) 
aux créatures auxquelles il n'est 
normalement pas applicable. 

Arme de prédilection. Cimeterre. 


GLOIRE DU SOIR 


L'Immortelle Beauté, l'Éternelle Amante 
Déesse mineure (neutre) 


Gloire du Soir enseigne que l'amour ne 
doit pas disparaître. Ainsi, il peut se 
poursuivre indéfiniment si le corps est 
convenablement préservé. Déesse de l'amour à tout prix, Gloire 
du Soir est une femme à la beauté préservée, à la peau blême 
(quasi translucide) et aux cheveux platine. Elle a les yeux, les 
lèvres et les ongles bleus. Malgré la froideur nécrotique qui 
semble l'envelopper, elle est parfaite d'un point de vue physi- 
que. Méprisant la nudité, l'Immortelle Beauté préfère Les robes 
extravagantes dévoilant le dos. Chacune de ses mains est percée 
d'un trou en forme de cœur sans pour autant qu'elle saigne. 

Il s’agit d’ailleurs de son symbole. 


Symbole de 
Gloire du Soir 


L'Éternelle Amante attire les amoureux, les 
morts-vivants et les créatures en quête d'immorta- 
lité. Cependant, tout individu ayant aimé, ou 
connaissant l'amour tout en craignant de le 
perdre, est un disciple potentiel. La plupart 
de ses adorateurs sont des morts-vivants ou le 
deviennent après un certain temps. Nombre de 
ses disciples aimeraient accueillir ceux d'autres 
cultes, mais il est difficile de convertir des adorateurs de 
fois qui pensent qu'il faut éradiquer les morts-vivants. 

Gloire du Soir prétend que le désir est tout ce qui 
compte et que le désir d'amour ne doit pas faiblir avec 
l'âge. Ceux dont l'amour transcende la vie doivent trouver 
limmortalité dans les grâces de la non-vie. En effet, une préser- 
vation parfaite assure un amour éternel. Bien que la résurrection 
d'amants disparus tragiquement suffise pour certains, rien ne 
peut résister à l'appel impérieux de la vieillesse, rien si ce n'est 
l'étreinte de la non-vie. 

Attributions. Amour, beauté, immortalité dans la non-vie. 

Domaines. Charme, Magie, Protection. 

Formation des prêtres. Pour être ordonné, le prêtre doit avoir 
un secret empreint d'amour et d'affection. 

Quêtes. Les prêtres de Gloire du Soir font du prosélytisme et pré- 
chent la pérennité de l'amour (et celle de l'existence après la mort). 


Symbole 
maudit de 
Néruil 


Prières. Toutes les prières adressées à Gloire du Soir chantent 
les louanges de la beauté immuable, une beauté figée à son faîte 
par le baume de la mort. 

Temples. Les temples dédiés à l’Éternelle Amante se dressent 
partout. Cependant, quand les autorités découvrent la véritable 
nature du culte de cette déesse et les morts-vivants qui l'entourent, 
ses temples sont généralement interdits. 

Rites. Les rites de Gloire du Soir sont nombreux, mais la 
récitation d’un poème d'amour inspiré par la 
déesse fait partie des devoirs quotidiens 
des disciples. 
Hérauts et alliés. Le héraut de 

Gloire du Soir est généralement une 

liche de sexe féminin. Ses alliés 

d'outreplan sont des élémentaires 
du Feu de taille M, G ou TG. 

Arme de prédilection. Dague. 


NÉRULL 


Le  Faucheur, l'Ennemi du Bien, Celui Qui 
Hait la Vie, le Semeur de Ténèbres, le Roi de 
la Longue Nuit, l'Éventreur 
Dieu supérieur (neutre mauvais) 


Dieu de la mort, Nérull est très connu et 
particulièrement craint. Il adopte la forme d'un cadavre 
momifié, quasiment squelettique, à la peau marron rouille 

et aux épais cheveux noirs et verts. Il est encapuchonné dans une 
cape noire et a les yeux, les dents et les ongles vert-de-gris. Son 
bâton noir (Coupevie) est pourvu d’une lame de faux meurtrière 
constituée d'une force rougeâtre. Son symbole est un crâne et 
une faux. 

Les prêtres de Nérull sont secrets et solitaires car peu de gens tolè- 
rent leur simple présence. Nérull ne dispose d'aucun culte digne de 
ce nom, hormis dans les contrées les plus maléfiques. Cependant, 

chacun craint le Faucheur. Ses prêtres portent une robe marron 
rouille, du moins quand ils ne sont pas déguisés. 
Nérull est le protecteur de ceux qui cherchent à semer le 
Mal par plaisir ou par intérêt. Dans le royaume gla- 
cial de Nérull, tous sont égaux. Tout être vivant est un 
véritable affront aux yeux du Faucheur et toute mort 
offre une sombre étincelle de joie à son cœur depuis 
longtemps éteint. 
Attributions. Mort, ténèbres, meurtre, royaume 
des morts. 

Domaines. Duperie, Mal, Mort. 

Formation des prêtres. Même enfants, certains 

individus vouent une véritable obsession au culte de la 
mort. Il s’agit bien évidemment d'autant de recrues poten- 
tielles pour le clergé de Nérull. Chacun doit cependant subir le rituel 
final d'initiation : être enterré vivant pendant des jours, voire des 
semaines dans certains cas. Bien que ses prêtres morts-vivants ne 
soient pas en vie à proprement parler, il s'agit d'une opération pénible 
car on ne leur laisse aucune nourriture. Il s'agit assurément d’une 
épreuve éprouvante pour ses protégés encore en vie car la plupart 
deviennent des morts-vivants au terme du processus. 

Quêtes. Les disciples de Nérull profanent les tombes anciennes 
à la recherche de connaissances, fondent des sectes visant à nourrir 
des vampires et animent des armées de morts-vivants pour terroriser 
le monde des vivants. 
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Prières. L'ensemble de la liturgie de Nérull est dite au passé, 
même si elle ne s'est pas encore déroulée. Par exemple, un prêtre 
de Nérull pourra prier : « Toi qui m'as conféré un pouvoir sur les 
morts. » Ceux qui prient Nérull dans le but de l'apaiser ne font 
qu'attirer son attention etse condamnent ainsi. Enfin, ceux qui tuent 
en son nom sont récompensés (du moins, le dieu le promet-il). 

Temples. Les temples de Nérull sont toujours cachés, même dans 
les régions où le Faucheur est vénéré. Généralement, ils se trouvent 
sous terre, au beau milieu de catacombes, et sont remplis de morts- 
vivants et autres créatures célébrant le culte de la mort, comme 
les guenaudes, les fiélons et les vargouilles. 

Rites. Nérull accorde peu d'importance aux célé- 
brations autres que la mort. Le nombre de ses rites 
funéraires est époustouflant étant donné que 
chacun dépend de l'identité du défunt et de la 
cause de sa mort. 

Les offrandes des prêtres de Nérull prennent tout 
simplement la forme de meurtres. Quand leurs actes 
sont révélés au grand jour, ils lèvent le camp en quête 
d'un nouveau terrain de chasse. Certains adoptent une vie 
nomade, adoptant une identité tout à fait innocente durant 
leurs pérégrinations, tuant quelques personnes avant de 
poursuivre leur chemin. 

Hérauts et alliés. Le héraut de Nérull est un 
ténébreux bipède dans le plan Matériel. Ses alliés 
d’outreplan sont des molosses d'ombre, des salaman- 
dres communes et des cauchemars. 

Arme de prédilection. Faux. 


ORCUS 


Prince Démon des Morts-Vivants, Ténébreux 
Seigneur démon (chaotique mauvais) 


Symbole 
maudit d'Orcus 


Orcus est un imposant prince démon gonflé de malice, d'amer- 
tume et de mépris. Il fut assassiné et destitué à une époque où 
il était plutôt satisfait de la tournure plus calme que prenaient 
les guerres qu'il menait contre Démogorgon et Graz’zt. C'est alors 
qu'il se releva des morts et devint un démon mort-vivant. Il pritle 
nom de Ténébreux pendant quelque temps, terré dans les ombres 
en attendant que sonne l'heure de sa vengeance. Aujourd'hui, 
il a réintégré sa position d'antan et élu domicile à Naratyr, son 
épouvantable cité fortifiée de Thanatos, la strate des Abysses sur 
laquelle il règne en maître absolu. Mais une fois encore, Orcus 
est confronté à une lutte acharnée pour s'imposer face aux autres 
seigneurs démons. Il semblerait que l'ère où Orcus se contentait de 
s'engraisser en ingurgitant des larves dans son château est révolue. 
Orcus vit dans les Abysses et son symbole est un sceptre couronné 
d'un crâne. 

Orcus attire avant tout les démons, les nécromanciens et les 
morts-vivants. Bien qu'il n'ait pas acquis de statut divin, on le vénère 
comme un dieu, bien plus que tout autre prince démon. Si Démo- 
gorgon est certainement plus puissant que lui, Orcus est cependant 
plus proche de l'ascension divine. Son culte est également répandu 
parmi d'autres types de créatures, notamment parmi de nombreuses 
races humanoïdes. Orques, demi-orques, ogres et géants le vénèrent, 
tout comme d’ignobles humains. 

Orcus est en bien des points un personnage contradictoire. 
Il ne tire aucun plaisir de ses protégés, les morts-vivants, et ne 
s'est pas affublé du titre de « Prince des Morts-Vivants » par 
plaisir ou par attachement. D'ailleurs, il méprise profondément 
les morts-vivants et les exploite sans leur accorder la moindre 


considération. Bien entendu, il méprise également les êtres 
vivants. En fait, il déteste tout le monde et est souvent pris de 
crises de dégoût. Il ne songe qu’à sa puissance personnelle et à 
semer la misère. 

Attributions. Mort-vivants, vengeance. 

Domaines. Chaos, Mal, Mort, Obscurité. 

Formation des prêtres. Orcus ne s'intéresse guère à l'ordre et 
à l'organisation, et il en va de même pour ses prêtres. Ainsi, leur 
formation se résume à un sinistre serment et à l'apprentissage de la 
mythologie qui entoure Orcus, le tout s'achevant par un bon coup 
de sceptre surmonté d'un crâne. 

Quêtes. Orcus a confié à ses disciples la tâche d'accroître 
l'influence de son culte dans toutes les régions du monde, 
en tuant ceux qui font mine de résister, ce qui inclut 

les disciples des autres dieux du Mal, comme Nérull. Il 

leur arrive donc de fondre sur un complexe tenu par des 
adorateurs de Nérull, de piller une église de Pélor et d'en 
détruire tous les objets sacrés ou d'ouvrir un portail menant 
des Abysses au plan Matériel. 
Prières. Le refrain le plus courant des prières adressées à 
Orcus est une phrase de fin comme : « ...sans quoi Orcus me 
terrassera et prendra mon âme éternelle. » 
Temples. Malgré son statut de prince démon et non de 
» dieu, Orcusainspiré l'édification de temples au travers 
2©  desplans. Ceux quile vénèrent bénéficient de pouvoirs 
de prêtre comme s'ils priaient un véritable dieu, mais 
ces pouvoirs sont d’une origine universelle (sans doute 
du plan de l'énergie négative). Ses temples sont généralement 
cachés et ses adorateurs fonctionnent sur le modèle de sociétés 
secrètes évoluant au sein de communautés tout à fait normales. 
D'autres temples, en revanche, sont de redoutables forteresses 
remplies de morts-vivants où des seigneurs du Mal commettent 
des atrocités et mènent des guerre au nom de leur prince démon. 
Il arrive aussi que des tribus entières d’orques se vouent au 
Prince des Morts-Vivants, mais celles-ci sont alors fuies par les 
autres orques. 

Rites. Pour s'élever au sein de la hiérarchie, les disciples 
d'Orcus recourent à des méthodes sanglantes. Cette activité 
prend parfois une tournure officielle, notamment lorsque cer- 
tains contestent l'autorité de prêtres de haut rang dans le cadre 
du rituel du Défi. Inutile de préciser que bien souvent, le jeune 
prêtre disparaît avant même le début du rituel. Du reste, le rite du 
Défi n'est peut-être qu'un prétexte pour identifier les fauteurs de 
troubles et les éliminer des ouailles. 

Hérauts et alliés. Le héraut préféré d'Orcus est un balor. 
Ses alliés d'outreplan sont des hurleurs, des glabrezus et des 
nalfeshnies. 

Arme de prédilection. Masse d'armes. 


COMBATTRE 


« J'affronte les dragons parce que je le veux bien, mais je combats les morts- 
vivants parce que je le dois. » 
— Jozan, prêtre de Pélor 


Les morts-vivants. Il s’agit sans doute là du type de créatures qui 
inspirent le plus de dégoût à leurs adversaires. Non seulement ces 
monstruosités disposent de pouvoirs mortels, mais leur existence 
même rappelle à chacun le châtiment éternel qui nous guette 
peut-être au seuil de la tombe. Certains morts-vivants ont même 
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le pouvoir de transformer leurs adversaires défunts en parodies 
d'êtres vivants telle la sanction ultime de l'échec. 

Aussi redoutables puissent-ils paraître, les morts-vivants pré- 
sentent également un certain nombre de vulnérabilités. Cette 
section est un guide à l'attention des aventuriers confrontés à ces 
morts animés. De l'humble squelette à la puissante liche, tous les 
morts-vivants ont des particularités et pouvoirs spéciaux. Si votre 
personnage les combat comme il combat des ogres ou des loups san- 
guinaires, ce petit jeu risque fort de lui coûter la vie. Cependant, s'il 
apprend les techniques adaptées à la lutte contre les morts-vivants, 
ses chances de survie augmenteront sensiblement. 


CONNAÎTRE SON ENNEMI 


Si l'on ne tient compte que de ceux qui figurent dans le Manuel des 
Monstres, il existe déjà un grand nombre de morts-vivants dans le 
jeu D&D®. Beaucoup sont similaires en termes d'apparence et/ou 
de tactique, ce qui ne manquera pas de confondre l'aventurier le plus 
averti. Le héros qui prend un fantôme pour une âme-en-peine a un 
désavantage certain avant même que le premier coup ne soit porté. 

La compétence la plus utile pour identifier un mort-vivant est 
Connaissances (religion) car les préceptes des temples incluent 
souvent des renseignements traitant de ces adversaires. Quand un 
personnage voit un mort-vivant, il peut identifier son espèce (goule, 
âme-en-peine, momie, etc.) en effectuant un test de Connaissances 
(religion) au prix d’une action libre. Le DD du test est égal à 10 + DV 
de base de la créature. N'y incluez pas les dés de vie supplémentai- 
res issus de l’évolution possible ou de niveaux de classe. Pour les 
créatures dépourvues de dés de vie de base (comme les vampires et 
les liches), fixez le DD à 20 ou à 10 + DV totaux, en gardant le moins 
élevé. Si le personnage entend mais ne voit pas le mort-vivant (par 
exemple, une momie avançant dans le noir d'un pas traînant), ajoutez 
+5 au DD du test visant à identifier le monstre. 

Une fois l'espèce du mort-vivant reconnue, le personnage peut 
tenter de faire le détail de ses attaques spéciales, particularités et vul- 
nérabilités. Une fois par round, il a droit à un test de Connaissances 
(religion) à son tour de jeu pour isoler une information de taille. Par 
exemple, si le personnage sait qu'il a devant lui une âme-en-peine, 
il a droit à un nouveau test pour se souvenir que le monstre a une 
attaque de contact absorbant la Constitution, que les humanoïdes 
tués par ce mort-vivant sont eux-mêmes réanimés quelques rounds 
plus tard ou que la créature est totalement impuissante à la lumière 
du soleil. Chaque test offre un renseignement, mais le MD peut en 
dévoiler un de plus par tranche de 5 points dépassant le DD fixé. 

Le MD peut modifier le DD d'au moins 2 points pour les morts- 
vivants jugés particulièrement rares ou courants au sein de la 
campagne. Par exemple, si les goules constituent une menace 
récurrente, le MD réduira le DD du test visant à les identifier de 
12 à 10 car tout le monde a déjà vu ou entendu parler des goules. À 
l'inverse, s’il introduit un nouveau mort-vivant dans la campagne 
de jeu, le MD peut augmenter le DD visant à identifier le monstre 
de 5 points, du moins les deux premières fois où les personnages 
croisent son chemin, ce qui reflète sa rareté. 

En temps normal, il n'est pas possible de rejouer un test de Con- 
naissances raté (le personnage connaît ou non la réponse), mais le 
MD peut faire une exception si l'aventurier découvre entre-temps 
de nouvelles informations sur la créature. Par exemple, si le héros 
ne reconnaît pas une goule avant qu'elle n'attaque, il a droit à un 
nouveau test une fois l'un de ses compagnons paralysés. 

Les personnages dépourvus de la compétence Connaissances 
(religion) peuvent se tourner vers la compétence Renseignements 
pour en apprendre davantage au sujet des morts-vivants, mais ce 


type de test n'est autorisé qu'après une première rencontre avec un 
spécimen de l'espèce en question. Utilisez les mêmes DD que pour 
les tests de Connaissances (religion). 


Tâche DD 

Identifier l'espèce 10 + DV de base de la créature 
Identifier une attaque spéciale 10 + DV de base de la créature 
Identifier une particularité 10 + DV de base de la créature 
Identifier une vulnérabilité 10+ DV de la créature 


Modificateur au DD Condition 
+5 Le personnage entend mais ne voit 
pas le mort-vivant. 


+2 ou plus La créature est particulièrement 
rare, voire inconnue. 
—2 où plus La créature est particulièrement 


commune ou connue. 


CONNAÎTRE SES FAIBLESSES 


Une fois la créature à laquelle on fait face identifiée, l'étape sui- 
vante consiste à adapter sa tactique aux pouvoirs de l'adversaire. 
Si certaines techniques fonctionnent contre un large éventail de 
morts-vivants, mieux vaut se préparer spécifiquement à l'ennemi 
que l'on en face de soi. 


Renvoi des morts-vivants 

La première technique communément employée par des personna- 
ges confrontés à des morts-vivants est la bonne vieille tentative de 
renvoi (ou d'intimidation pour ceux qui disposent de ce pouvoir). À 
bas niveau, cette faculté est très efficace. Les créatures à 1 ou 2 DV 
constituant des adversaires très raisonnables pour des personnages 
de bas niveau, une simple utilisation du renvoi permet généralement 
de se débarrasser d'un bon nombre de morts-vivants. Au niveau 5 
ou 6, ce pouvoir permet également de repousser les créatures les 
plus faibles d'un groupe de morts-vivants. 

Le pouvoir de renvoi des morts-vivants oppose le niveau du 
prêtre aux dés de vie des cibles. Cependant, les dés de vie d'une 
créature augmentant habituellement plus vite que son FP, un 
prêtre de niveau 5 ou plus est souvent confronté à des morts-vivants 
disposant de plus de dés de vie qu'il ne peut en repousser à l’aide 
de son pouvoir. Cela veut dire que les prêtres de haut niveau ont 
plutôt intérêt à compter sur leurs facultés de combat ou leurs sorts 
les plus puissants et non sur leur pouvoir de renvoi. 


Energie positive 
Chairs en décomposition, membres arrachés et os dénudés cons- 
tituent souvent le triste spectacle qu'offre une créature animée 
par l'énergie négative. Celle-ci a d'ailleurs pour effet de soigner les 
morts-vivants (cf. Métabolisme des morts-vivants, plus haut). Il n'est 
donc pas étonnant de constater que l'énergie inverse, l'énergie 
positive, a des effets délétères sur ces créatures. 

Utilisation de l'énergie positive. Quand les serviteurs du Bien 
canalisent et usent d'énergie positive, ils parviennent à repousser 
ou à détruire les morts-vivants. De leur côté, les serviteurs du Mal 
peuvent en faire de même ou soumettre certains morts-vivants 
intelligents en brandissant cette menace telle une épée de Damoclès 
au-dessus de leur tête. 

En règle générale, un sort canalisant l'énergie positive inflige 
autant de points de dégâts aux morts-vivants qu'il restitue de 
points de vie aux êtres vivants. De fait, les effets de guérison qui 
ne s'appuient pas sur l'énergie positive (comme certaines facultés 
psioniques) n'ont aucun effet sur les morts-vivants. 


Si un personnage parvient à manœuvrer de manière à toucher un 
mort-vivant, il peut lui infliger de graves blessures à l'aide d’un sort de 
soins ou de guérison suprême. Les sorts de soins de groupe, guérison suprême 
de groupe ou destruction de mort-vivant constituent ainsi des attaques à 
distance. L'eau bénite compte également sur l'énergie positive, tout 
comme la faculté d'imposition des mains du paladin. 


TABLE 1-4 : EFFETS DE L'ÉNERGIE POSITIVE 

Sort Effet 

Bénédiction de l'eau L'eau inflige 2d4 points de dégâts à un 
mort-vivant et 1 point en cas d'aspersion. 
Inflige 1d6 points de dégâts à 
distance à un mort-vivant. 

Inflige 10 points de dégâts/niveau au 
contact à un mort-vivant. 

Inflige 10 points de dégâts/niveau à 
distance à de nombreux morts-vivants. 
Inflige des dégâts au contact à un 
mort-vivant. 


Destruction de 
mort-vivant 
Guérison suprême 


Guérison suprême 
de groupe 
Soins 


Résistance à l'énergie positive. Tous les morts-vivants ne sont 
pas égaux face aux effets délétères de l'énergie positive. Certains 
tiennent le coup au moyen d'une résistance à l'énergie positive, 
alors que d'autres ont une résistance au renvoi. Pour plus de détails, 
reportez-vous à la description des dons Résistance à l'énergie positive 
et Science de la résistance au renvoi, dans le Chapitre 2. 


Lumière du soleil 

Certains morts-vivants présentent une vulnérabilité à la lumière du 
soleil. D'autres, comme les spectres et les âmes-en-peine, sont réduits à 
l'impuissance quand ils sont confrontés à celle-ci. Enfin, la lumière du 
soleil blesse ou détruit les créatures comme les bodaks et les vampires. 


TABLE 1-5 : EFFETS DE LA LUMIÈRE DU SOLEIL 

Sort Effet 

Explosion de lumière  Inflige 1d6 points de dégâts/niveau 

à distance à des morts-vivants ou 
détruit à distance les morts-vivants 
vulnérables à la lumière du soleil. 
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau 

à distance à un mort-vivant ou 

1d8 points de dégâts/niveau à 
distance à un mort-vivant vulnérable à 
la lumière du soleil. 

Inflige 1d6 points de dégâts/niveau à 
distance à un mort-vivant ou détruit à 
distance un mort-vivant vulnérable à la 
lumière du soleil. 


Lumière brûlante 


Rayon de soleil 


Raison dela vulnérabilité. Pourquoi certains morts-vivants sont-ils 
impuissants à la lumière du soleil, pendant que d'autres sont détruits et 
que d'autres encore ne sont pas affectés ? Nombre de théories ont été 
émises à ce sujet. Parmi les premières, certains savants prétendirent 
que la lumière du soleil était une manifestation de l'énergie positive. 
Cependant, si c'était vraiment Le cas, tous les morts-vivants y seraient 
vulnérables (du moins, tous ceux qui n'ont pas de résistance à l'énergie 
positive). Cette théorie n'est donc plus d'actualité. 

Aujourd'hui, l'hypothèse la plus communément admise est la 
suivante. Si la lumière du soleil affecte ainsi les vampires, les âmes- 
en-peine et les bodaks (parmi tant d’autres), c'est en raison de sa 
pureté et de l'effet fécond qu'elle a sur la plupart des êtres vivants. 
Ainsi, la nature même de certains morts-vivants fait qu'ils sont 
incapables de supporter la lumière du soleil, qu'ils assimilent comme 


une attaque physique directe. De plus, il s’agit d'une énergie lumi- 
neuse, forte et pure. Si certains morts-vivants singent la vie (c'est 
le cas des vampires) alors que d’autres se cachent dans les ombres 
où la lumière ne peut les atteindre (c'est le cas des âmes-en-peine), 
peu d’entre eux sont capables de supporter Le rayonnement qui est 
à l'origine de toute croissance. Quand ils baignent dans les rayons 
de la lumière du soleil, ils sont donc impuissants ou détruits. 

Dégâts de la lumière du soleil. Quel que soit l'effet, seule 
la lumière réelle et directe du soleil inflige des dégâts, sauf si la 
description de la créature prétend le contraire. Par exemple, malgré 
son nom, lumière du jour n’a aucun effet sur les morts-vivants, même 
s'ils sont vulnérables à la lumière du soleil. Ceci étant dit, même les 
morts-vivants qui ne présentent pas de vulnérabilité à la lumière 
du soleil subissent des dégâts supplémentaires face à l'ensemble des 
sorts découlant de La Table 1-5. 

Endurance à la lumière du soleil. Certains morts-vivants 
vulnérables à la lumière du soleil y résistent pourtant mieux que 
d’autres. Au lieu d'être réduits à l'impuissance ou détruits, ceux-ci 
ont quelques rounds de répit. Pour plus de détails, reportez-vous à 
la description du don Endurance à la lumière du soleil, page 26. 


Armes spéciales 
De nombreux morts-vivants résistent à certains types d'attaques 
physiques. L'aventurier avisé apprendra donc à utiliser l'arme 
adéquate selon la créature à laquelle il est confronté. 

Armes générales. Même à bas niveau, un personnage doit se 
munir d'une arme contondante et d'une arme tranchante. Si son arme 
secondaire n’inflige pas autant de dégâts que son arme principale, 
elle peut néanmoins se révéler utile face à un mort-vivant doté d'une 
réduction des dégâts, surtout à bas niveau. Rien ne vaut une masse, 
un gourdin, un marteau de guerre ou une morgenstern contre des 
squelettes, et une épée, une hache ou une dague contre des zombis. 

Armes magiques. Face à des morts-vivants, une arme magique 
est toujours utile. En effet, de l'ombre à l’âme-en-peine vénérable, il 
faut impérativement utiliser une arme pourvue d’un bonus d'altéra- 
tion de +1 ou plus pour toucher tout un ensemble de morts-vivants 
intangibles. Assurez-vous que votre personnage possède une arme +1 
ou plus s'ilest confronté à des morts-vivants. Sans cela, munissez-le 
de quelques parchemins ou potions d'arme magique. 

Armes spéciales. Contre les morts-vivants intangibles, rien ne 
vaut une arme spectrale. En terme de coût, elle équivaut à un bonus 
de +1 et est à portée de bourse des aventuriers de bas niveau ou de 
niveau intermédiaire. Le sort arme spectrale (cf. page 62) permet de 
bénéficier de cette propriété spéciale pendant un laps de temps 
limité et convient parfaitement aux personnages qui ne croisent 
pas trop souvent la route de morts-vivants intangibles. 

Certains morts-vivants présentent des résistances et vulnérabilités 
dont il faut tenir compte lorsque l'on équipe son personnage. Une arme 
de feu (ou de feu intense) est parfaite face à des momies. N'oubliez pas 
d'équiper votre héros d'une arme en argent, toujours utile contre les 
vampiriens. Et si vous pensez qu'un vampire n'est pas loin, munissez-le 
aussi d'un parchemin ou d'une potion d'arme magique. Ne songez même 
pas à vous en prendre à une liche sans une arme magique contondante. 
Contre les redoutables ténébreux, il faut utiliser une arme magique en 
argent (et en prévoir plusieurs face aux ténébreux bipèdes ou ailés). 

Pieux en bois. Seuls les vampires et les vampiriens sont vulné- 
rables aux pieux. En plongeant une telle arme dans le cœur d'un 
vampire, vous êtes sûr de vous débarrasser de ce dernier. Cependant, 
les aventuriers qui souhaitent s'attaquer à un tel monstre ne doivent 
pas oublier de détruite le corps, sans quoiils risquent fort de recroiser 
la route de leur adversaire. En effet, un vampire revient à lui si on ôte 
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le pieu avant d'avoir détruit son corps comme il faut (par exemple, en 
le décapitant et en lui remplissant la bouche d'hosties). 

Si le vampire est paralysé sans pour autant que son corps soit 
détruit, le danger reste omniprésent. En effet, après un certain 
temps, il ne restera plus du monstre qu'un pieu planté en terre, 
ses restes emportés par le vent. Mais si quelqu'un retire le pieu, le 
peu de poussière finira par reconstituer le mort-vivant qui sera de 
nouveau actif au bout de 72 heures. 


Autres sorts et effets 
Comme le précise la Table 1-6, d'autres sorts du Manuel des Joueurs 
ont des effets spéciaux sur les morts-vivants. Cette liste n'inclut 
pas les sorts visant expressément les morts-vivants, comme contrôle 
mineur des morts-vivants. 

Désintégration est un cas à part qui mérite quelques explications. 
Bien que ce sort n'ait pas d'effet spécial sur les morts-vivants, le fait 
que ces créatures aient un très mauvais bonus de base en Vigueur 
le rend soudain très efficace. 


TABLE 1-6 : EFFETS MAGIQUES 


Sort Effet 

Arme destructrice L'arme détruit les morts-vivants. 

Consécration Les tests de renvoi bénéficient d'un bonus 
de +3 ; les morts-vivants subissent un malus 
de -1 aux jets d'attaque, jets de dégâts et 
sauvegardes. 

Contact glacial Les morts-vivants touchés fuis, comme 
paniqués, pendant 1d4 rounds, +1/niveau 
de lanceur de sorts. 

Mur de feu Inflige deux fois plus de dégâts contre les 


morts-vivants. 

Chaque pierre inflige 
2d6+2 points de dégâts aux 
morts-vivants. 

Les tests de renvoi béné- 
ficient d'un bonus de +4. 
Les morts-vivants 
intangibles disparaissent de 
la zone. 


Pierre magique 


Sanctification 


Zone d'antimagie 


TACTIQUES DÉFENSIVES 


Si la meilleure défense est parfois l'attaque, cela 
ne veut pas dire qu'un aventurier doive passer 
outre certaines mesures de protection. Les morts- 
vivants disposent d'attaques particulièrement 
redoutables qui, s'il n'y prend garde, peuvent 
sérieusement compromettre les chances de 
survie de votre héros. 


Affaiblissement temporaire et 
diminution permanente de caractéristique 
Nombre de morts-vivants, et notamment de morts-vivants 
intangibles, ont le pouvoir de réduire les valeurs de 
caractéristique de leurs adversaires. Il est beaucoup plus 
difficile de soigner un affaiblissement temporaire ou 
une diminution permanente de caractéristique 
que des points de dégâts. S'en prenant 
directement aux caractéristique de 
la cible, ils réduisent généralement 
les facultés de résistance de celle-ci. 
Un simple coup porté par une ombre peut 
sensiblement modifier la physionomie 


d'un combat. Si elles sont plusieurs, les choses peuvent alors très mal 
tourner pour les aventuriers. 

Ne commettez pas l'erreur de sous-estimer un affaiblissement ou 
une diminution visant une caractéristique physique. Les guerriers 
qui subissent des points de dégâts de Sagesse ou de Charisme 
n'en ressentiront sans doute pas tout de suite les effets (car leurs 
compétences et pouvoirs spéciaux ne dépendent pas de ces carac- 
téristiques), mais si l'une de ces caractéristiques est réduite à O, le 
combat est terminé en ce qui les concerne. 

Bien que l'on puisse difficilement se protéger des affaiblissements et 
des diminutions de caractéristique, il ne faut pas négliger les solutions 
visant à restaurer les points perdus. Les sorts qui le permettent coûtent 
cher en temps ou en composantes, voire les deux. La Table 1-7 reprend 
les différents moyens qui s'offrent aux aventuriers, le temps d'incanta- 
tion nécessaire et le coût requis. Le sort de plus bas niveau disponible 
est restauration partielle pour ce qui est affaiblissements temporaires. 
Tout personnage doit avoir au plus tôt une potion ou un parchemin de 
ce sort. Dans le cas d'une diminution permanente de caractéristique, 
il faut se tourner vers restauration. Un groupe avisé prendra donc soin 
de s'équiper d'au moins un parchemin de ce sort. 


TABLE 1-7 : AFFAIBLISSEMENTS ET DIMINUTIONS DE CARACTÉRISTIQUE 
Affaiblis- Diminu- Temps 


sements tions d’incan- 

Sort Niveau soignés  soignées tation Coût 
Guérison Dru 7, Tous — 1 action — 
suprême Pré6, 

Guérison 6 
Guérison Pré 9, Tous — 1 action — 
suprême Guérison 9 
de groupe 
Restauration Pal 4, Tous Toutes* 3 rounds 100 po 

Prê 4 
Restauration Prê 8 Tous Toutes* Tround 100 po 
de groupe 
Restauration Dru 2, 1d4* _— 3 rounds — 
partielle Pal 1, 

Prê 2 
Restauration Prê 7 Tous Toutes 10 min. 500 PX 

suprême 


* Une valeur de caractéristique seulement. 
Nouveau sort ; cf. page 71. 


“ mine les forces de ce guerrier. 


Un affaiblissement temporaire de caractéristique 


LIPEIOT SEP SOU 


Effets de mort 

Bien qu'ils soient rares, les effets de mort sont suffisamment dévasta- 
teurs pour qu'on leur prête un minimum d'attention. Il n'est donc pas 
idiot de conserver un parchemin de protection contre lamortsous la main. 
Si les personnages ne croisent pas la route d'un bodak, d'une banshee 
ou d'un lanceur de sorts pourvu d'exécution, il leur sera tout de même 
utile face à une éventuelle absorption d'énergie (cf. ci-dessous). À haut 
niveau, protection contre la mort de groupe (cf. page 70) permet de protéger 
l'ensemble des personnages, mais voile de la non-vie (cf. page 72) permet 
également de protéger les lanceurs de sorts. 


aladies 
Quelques morts-vivants sont capables d'inoculer diverses maladies 
à leurs victimes. Cependant, rares sont les sujets qui auront besoin 
d'une guérison des maladies au combat car le temps d'incubation est 
généralement élevé et le mal ne se déclare pas tout de suite. Cependant, 
dès le lendemain (surtout si le mort-vivant est d'une espèce inconnue), 
mieux vaut que le prêtre du groupe lance guérison des maladies sur tous 
les personnages qui sont entrés en contact avec la créature, au cas où. 
La maladie associée à un mort-vivant la plus connue, la putré- 
faction de momie, est une malédiction puissante qui se déclenche 
rapidement. Pour s'en débarrasser, le malade aura besoin de guérison 
des maladies (ou d'annulation d'enchantement). Contrairement aux 
maladies habituelles, la putréfaction de momie s'installe si vite qu'il 
vaut mieux la soigner en cours d'aventure. 


Absorption d'énergie 

La plupart des personnages craignent l'absorption d'énergie plus que 
toute autre forme d'attaque, et ce à raison. À l'instar d'un affaiblisse- 
ment temporaire ou d'une diminution permanente de caractéristique, 
l'absorption d'énergie réduit les ressources du personnage tout en 
le rapprochant des portes de la mort. Si les premiers ont tendance à 
assommer la victime, l'absorption d'énergie quant à elle est mortelle 
et a des chances de faire du personnage un mortvivant. 

Tout aventurier doit donc prendre ses précautions face à ces attaques. 
Protection contre la mort est une protection courante, mais elle est de 
courte durée et exige du héros qu'il sache quand surviendra le danger. 
Au beau milieu d'un combat, le prêtre du groupe aura peut-être du mal à 
toucher la cible, mais protection contre la mort de groupe règle le problème 
(cf. page 70). Pour les prêtres et les mages de haut niveau, voile de la 
non-vie (cf. page 72) constituent la meilleure solution. 

Les sorts permettant d'éliminer les niveaux négatifs ne sont pas 
nombreux et figurent dans la table ci-dessous. 


TABLE 1-8 : RESTAURATION DES NIVEAUX NÉGATIFS 
ET DES NIVEAUX PERDUS 


Niveaux Niveaux Temps 

négatifs perdus  d'incan- 
Sort Niveau dissipés regagnés tation Coût 
Restauration Pal 4, Tous 1 3 rounds 100 po 

Prê 4 

Restauration Prê 8 Tous 1 Tround 100 po 
de groupe 
Restauration Prê 7 Tous Tous 10 min. 500 PX 
suprême 


Nouveau sort ; cf. page 71. 


Si la victime ne se débarrasse pas de ses niveaux négatifs avant 
24 heures, elle a tout intérêt à augmenter ses jets Vigueur avant de 
déterminer si les pertes sont permanentes. Si elle connaît précisé- 
ment le moment où il lui faudra effectuer les jets de sauvegarde, 
endurance de l'ours constitue une bonne alternative, mais tout sort 
augmentant la Constitution ou les jets de sauvegarde conviendra. 


Terreur 

Bien que tous Les aventuriers frissonnent de peur à l'idée d'affronter 
des morts-vivants, seule une poignée de ces monstres use de pou- 
voirs de terreur magique. L'aura de terreur de la liche n'est efficace 
que face aux adversaires les plus faibles, aussi les personnages 
n'auront-ils sans doute pas à s'en soucier. De toute façon, si leur 
niveau ne les protège pas contre un tel pouvoir, ils ont tout intérêt à 
prendre leurs jambes à leur cou. En revanche, le redoutable pouvoir 
de désespoir de la momie peut paralyser de nombreuses cibles. Si 
l'effet demeure assez court, il suffira néanmoins à décimer un groupe 
d'aventuriers imprudents puisque le monstre disposera d'un temps 
précieux pour éliminer ses adversaires les uns après les autres. Le 
ténébreux bipède dispose également d'un pouvoir de terreur, mais 
celui-ci n'affecte que les créatures qui croisent son regard. 

Apaisement des émotions permet de réprimer la terreur dont 
sont victimes plusieurs personnages. Regain d'assurance permet de 
rassurer un personnage terrifié et offre une protection contre les 
effets de terreur. Aide et bénédiction confèrent un bonus contre la 
terreur, tout comme l'aptitude de barde d'inspiration vaillante et 
l'aptitude de paladin d'aura de bravoure. À haut niveau, des sorts 
comme festin des héros et héroïsme suprême offrent une immunité 
contre la terreur. Tirez le meilleur parti de la nature préventive de 
ces sorts et effets pour protéger votre groupe. 

Les potions de regain d'assurance sont bon marché, mais ne com- 
mettez pas l'erreur de les remettre aux personnages susceptibles 
de rater leur sauvegarde contre la terreur car ils seront de toute 
façon incapable de s'en servir. Confez-les plutôt aux personnages 
dotés de jets de Volonté favorables et d’une vitesse de déplacement 
suffisante (comme un moine, par exemple) pour rejoindre les alliés 
qui prennent la fuite. 


Intangibilité 
Les créatures intangibles posent généralement de gros problèmes 
aux aventuriers car elles passent outre bon nombre de leurs pro- 
tections. Quel que soit le bouclier, l'armure ou l'épaisseur du cuir 
de la cible, l'attaque de contact d’une ombre ou d'un spectre passe 
au travers et produit des effets dévastateurs. 

De toute évidence, la meilleure solution consiste à renforcer 
la CA au contact de l'aventurier en augmentant la Dextérité, en 
enfilant un anneau de protection ou tout autre objet conférant un 
bonus de parade, en dégotant de nouveaux bonus d'esquive, etc. Ces 
protections servant également contre les autres formes d'attaque, 
elles paraissent particulièrement adaptées. 

Cependant, tout cela ne suffit parfois pas. Si votre personnage est 
amené à combattre plusieurs morts-vivants intangibles, il aura sans 
doute besoin d'un coup de main supplémentaire. Armure de mage et 
bouclier confèrent un bonus de force à la CA qui est valable contre les 
attaques intangibles. L'armure spectrale n'est pas donnée mais elle 
est d'un grand secours contre les créatures intangibles. Le Chapitre 4 
présente de nouveaux sorts qui œuvrent à merveille contre les attaques 
intangibles, comme armure ectoplasmique (qui augmente la CA contre 
les attaques de contact intangibles) et réaction ectoplasmique (qui blesse 
les créatures intangibles qui frappent le personnage). 


Paralysie 

De la goule à la liche, divers morts-vivants disposent d'attaques para- 
lysantes. Le remède le plus simple est délivrance de la paralysie (qui 
affecte jusqu’à 4 sujets). Délivrance marche également mais constitue 
une solution un peu excessive. En fait, la meilleure alternative est 
liberté de mouvement. En effet, ce sort libère la cible et lui confère une 
immunité contre la paralysie (ainsi que divers avantages) pendant 
10 minutes par niveau de lanceur de sorts. 


Oil 


orrompus par les noires puissances de l'énergie négative, les 

morts-vivants incarnent certains des adversaires les plus dan- 

gereux et les plus insidieux du jeu D&D. Ce chapitre propose 

des dons s'adressant aux morts-Vivants mais également à ceux 
qui les traquent, ainsi que des informations permettant d'inclure des 
morts-vivants à des groupes de personnages joueurs. Après tout, rien de 
tel que de se mettre dans lesbasketsd'un mort-vivant pour en découvrir 
un maximum à son sujet. Avec les conseils de votre MD, vous pourrez 
interpréter un personnage mort-vivant ou vous offrir les services d'un 
familier ou d'un compagnon d'armes mort-vivant. 


Cette section présente de nouveaux dons: Beaucoup sont destinés aider 
les aventuriers à combattre les morts-vivants, mais certains rendent ces 
derniers plus redoutables encore. 


DONS DIVINS 


Les dons de cette catégorie partagent différentes caractéristiques qui 
limitent leur choix à certaines classes ou Combinaisons de classe. 
Premièrement, tous présentent comme condition Ja faculté de renvoi 
oud'intimidation des morts-vivants. Ils sont donc destinés aux prêtres, 
aux paladins de niveau 4 ou plus et aux membres des classes de prestige 
ou aux créatures pourvus de ce pouvoir. 

Deuxièmement, la force qui alimente un don divin est la faculté de 
canaliser l'énergie positive ou négative pour renvoyerou intimideriles 
morts-vivants. Chaque utilisation d'un don divin coûte doneau moins une 
tentative de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants quotidienne. Si le 
personnage a épuisé toutes ses tentatives de renvoi ou d'intimidation de la 
journée, ilnepeutplusrécouriràses donsdivins. Le renvoiou l'intimidation 
d'un mort-vivantse faitau prix d’une action simple (sauf si le personnage a 
ün pouvoir spécial qui précise le contraire). Souvent, on active également 


de Ca 
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DONS MONSTRUEUX 


ces dons au prix d'une ion simple, mais l'utilisation de certains de 
par un autre type d'action. Quoi qu'il en soit, on ne peut activer Pin 
seul don divin (ouütiliserunetentative derenvoioud'intimidation des 
morts-vivants) par round, mais il estpossible de bénéficier des effets de 
plusieurs de ces dons simultanément si leur durée dépasse { round. 

Enfin, la faculté de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants est 
unpouvoirsurnaturelque l'on activeau prix d'une action simple qui 
ne provoque pas d'attaque d'opportunité mais qui est considérée 
comme une attaque. Saufindication contraire dans sa description, 
le don divin est égalementun pouvoir surnaturel dont l'activation 
ne provoque pas d'attaque d'opportunité. En revanche, ilne s'agit 
pas d'une attaque, sauf si son activation inflige des dégâts direc- 
tement à une cible. Par exemple, Vengeance sacrée augmente les 
attaques au corps à corps du personnage de +2d6 mais ninflige 
pas directement des dégâts à l'adversaire au moment où il est 
activé. Il ne s'agit donc pas d'une attaque. 

Les paladins ont tout particulièrement intérêt à réfléchir 
à ces dons: En effet, l'efficacité de leur pouvoir de renvoi des 
mortsvivants estinférieure à celle des prêtres,si bien queceux 
qui prénnentun ou deux dons divins s'ouvrentréellement 
de nouvelles portes. 


Quelques-uns des dons de ce chapitre relèvent de la catégorie 
des dons monstrueux. Seuls les personnages er les créatures 
pourvus d'une forme monstrueuse ou de pouvoirs monstrueux 
y ont accès. Habituellement, les formes ét pouvoirs monstrueux 
sontinterdits aux humanoïdes et aux animaux. Ils incluent des 
membres supplémentaires, des membres anormaux et des 
pouvoirs extraordinaires, surnaturels ou magiques. 

Bien que de nombreux personnages nepuissentles choisir } 


au début de leur carrière, certains évésèments (comme l'ajout 
js 


TABLE 2-1 : NOUVEAUX DONS 
Dons généraux Conditions 
Âme souillée Alignement non bon 
Résistance tombale Alignement non bon, Âme sépulcrale 
Vigueur tombale Alignement non bon, Âme sépulcrale 
Vitalité tombale 
Chasseur de vampires 


Alignement non bon, Âme sépulcrale 
Degré de maîtrise de 6 en 
Connaissances (religion) 

Faculté de renvoi ou d’intimidation 
des morts-vivants 

Façonneur de cadavres 

Façonneur de cadavres 


Extension de renvoi 


Façonneur de cadavres 
Agilité funeste 
Destruction 
vengeresse 
Frisson mortel Façonneur de cadavres 

Façonneur de cadavres 

Façonneur de cadavres 


Peau dure 
Résistance au 
renvoi accrue 
Familier couturé Faculté d'acquérir un nouveau familier, 
faculté de lancer au moins trois sorts 
de Nécromancie 
Flamme inextinguible  — 
de vie 
Implant Degré de maîtrise de 10 en 
Premiers secours 
Niveau 1 de lanceur de sorts, degré de 
maîtrise de 2 en Connaissances (religion) 
Formé au maniement de l'arme choisie, 
Arme de prédilection (même arme), 
Spécialisation martiale (même arme), 
niveau 4 de guerrier 


Cha 13, bonus de base à l'attaque de +1 


Kyste mère 


Nécropotent 


Présence intimidante 
Présence 
nécromantique 
Puissance 
nécromantique 
Prestige mort-vivant 


Présence nécromantique 


Niveau global de 6, alignement non bon, 
degré de maîtrise de 1 en Connaissances 
(religion) 

Cha 13, Emprise sur les morts-vivants 
Faculté de renvoi ou d’intimidation 

des morts-vivants 

Aptitude de classe de musique de barde, 
degré de maîtrise de 8 en Représentation 
(au choix) 


Renvoi culminant 
Renvoi rapide 


Requiem 


Résistance vitale 


Protection vitale Endurance, Résistance vitale 
Science de la robustesse Bonus de base de Vigueur de +2 
Terreur des fantômes Degré de maîtrise de 8 en 

Connaissances (religion) 


Conditions 

Faculté de renvoi ou d'intimidation 
des morts-vivants 

Faculté de renvoi des morts-vivants 


Dons divins 
Précision divine 


Rejet de la mort 


Faculté d'intimidation des morts-vivants 
Faculté de renvoi des morts-vivants 

Cha 11, faculté d’intimidation des 
morts-vivants 

Faculté de renvoi des morts-vivants 


Sangsue malfaisante 
Vengeance sacrée 
Vigueur malfaisante 


Vitalité sacrée 


Avantage 

Se soigne au moyen d'énergie négative comme un mort-vivant 

+2 aux sauvegardes contre les effets mentaux, 

le poison et les maladies 

25 % de chances de résister aux coups critiques, pas de risques de 
mort par dégâts excessifs 

Ne dort plus, immunité contre les effets de sommeil magiques 
Détecte les vampires, immunité contre leur domination 


Renvoie davantage de morts-vivants 


Les cibles gagnent +4 en Force et +2 points de vie par dé de vie 
Les cibles gagnent +4 à l'initiative et +3 m/round 

Les cibles infligent des dégâts d'énergie négative quand elles 
sont détruites 

Les attaques au corps à corps des cibles infligent +1d6 points de 
dégâts de froid 

Les cibles gagnent un bonus d'armure naturelle de +2 

Les cibles gagnent une résistance au renvoi des morts-vivants (+4) 


Le familier gagne des particularités de mort-vivant et le P] peut 
contrôler 4 DV supplémentaires de morts-vivants 


Bonus de +2 aux sauvegardes contre les 
attaques de mort-vivant 
Le personnage peut poser des implants d’un certain type 


Un kyste mort-vivant donne accès à des sorts spéciaux 


+4 aux dégâts contre les morts-vivants avec un type d'armes 


Impressionne un adversaire au point qu'il en est secoué 

Les morts-vivants qui sont en présence du PJ gagnent +4 

en résistance au renvoi 

Les morts-vivants qui sont en présence du P] gagnent +2 

à l'attaque et aux sauvegardes 

Attire des suivants et des compagnons d'armes morts-vivants 


Renvoie des morts-vivants plus puissants 
Renvoie les morts-vivants au prix d'une action libre 


La musique de barde affecte les morts-vivants 


Ignore les malus découlant de niveaux négatifs pendant quelque 
temps 

Débarrasse des niveaux négatifs au moyen de jets de Volonté 
Gagne un nombre de points de vie égal aux dés de vie 

+2 à l'attaque, aux dégâts et aux sauvegardes contre 

les morts-vivants intangibles 


Avantage 
Rejoue les chances de rater contre les adversaires intangibles 


Soigne un affaiblissement de caractéristique, la paralysie ou un 
niveau négatif 

Dérobe 1d6 pv aux créatures proches 

+2d6 aux attaques au corps à corps contre les morts-vivants 
Confère 2 pv/niveau à distance à un allié mort-vivant 


Confère une immunité contre les affaiblissements temporaires et 


les diminutions permanentes de caractéristique, mais aussi contre 
l'absorption d'énergie 


Conditions 


Dons de métamagie 
Absorption funeste 
Affaiblissement 


Avantage 
Les créatures blessées par le sort gagnent un niveau négatif 
Les créatures blessées par le sort subissent également un 


funeste malus de —4 en Force 
Animation funeste — Les créatures tuées par le sort deviennent des zombis 
Peur funeste — Les créatures blessées par le sort sont également secouées 
Sort négatif Alignement non bon, ne doit pas avoir Inflige 50 % de dégâts supplémentaires aux 
la faculté de renvoi des morts-vivants créatures vivantes 
Sort positif Alignement non mauvais, ne doit pas Inflige 50 % de dégâts supplémentaires aux morts-vivants 


Dons monstrueux 
Absorption de vie 


Endurance à la 
lumière du soleil 
Extension de dégâts 
de caractéristique 


Forme animale 
corrompue 
Lien vital 


Maître de la mort 


Éventreur 


Manifestation rapide 


Paralysie 
contagieuse 
Perception de la vie 
Plainte funeste 


Poigne fantomatique 
Réserve nécrotique 


Résistance à 
l'énergie positive 
Science de l'absorption 
d'énergie 

Absorption de sort 


Science de la paralysie 
Science de la 


résistance au renvoi 
des morts-vivants 


d'un archétype de mort-vivant ou l'adoption d'une classe de mort-vivant) 
leur permettront par la suite d'avoir accès à ces dons spécialisés. 


_DESCRIPTION DES DONS 


La description des dons qui suivent se conforme à la présentation 


habituelle. 


ABSORPTION DE SORT [MONSTRUEUX] 


Le monstre peut lancer tout sort qu'il dérobe à l'esprit de son adversaire. 
Conditions. Cha 15, pouvoir surnaturel d'absorption d'énergie, Science 
de l'absorption d'énergie, niveau 5 de lanceur de sorts. 
Avantage. S'il confère un niveau négatif à un lanceur de sorts et que 
ce dernier perd un sort préparé, le monstre gagne la faculté de le jeter 


avoir la faculté d'intimidation des morts-vivants 


Conditions 
Cha 13, pouvoir surnaturel d'absorption d'énergie 


Impuissance à la lumière du soleil ou 
faiblesse liée à la lumière du soleil 

Cha 11, type mort-vivant, sous-type intangible, 
pouvoir surnaturel d'affaiblissement 
temporaire ou de diminution permanente 

de caractéristique 

Type mort-vivant, aptitude de classe de 

forme animale 

Cha 11, type mort-vivant 


Cha 13, type mort-vivant, Présence intimidante, 
bonus de base à l'attaque de +1 

Cha 13, type mort-vivant, Maître de la mort, 
Présence intimidante, Science du critique, 
bonus de base à l'attaque de +1 

Faculté de se manifester du plan Éthéré 

au plan Matériel 

Paralysie en qualité de pouvoir extraordinaire 
ou surnaturel 

Cha 13, Con — (pas de valeur de Constitution) 
Type mort-vivant, sous-type intangible, 
Présence intimidante 

Cha 15, sous-type intangible 

Cha 13, pouvoir surnaturel d’affaiblissement temporaire 
de caractéristique, de diminution 

de caractéristique ou d'absorption d'énergie 
Type mort-vivant 


Cha 15, pouvoir surnaturel 

d'absorption d'énergie 

Cha 15, pouvoir surnaturel d'absorption d'énergie, 
Science de l'absorption d'énergie, niveau 5 de 
lanceur de sorts 

Type mort-vivant, pouvoir spécial de paralysie, 
Attaque spéciale renforcée (paralysie) 

Type mort-vivant 


Avantage 

L'absorption d'énergie inflige plus de 
dégâts et rapporte plus de points de vie 
Résiste aux effets délétères de la 

lumière du soleil 

Augmente de 50 % les variables numériques 
d’un affaiblissement temporaire ou 

d'une diminution permanente 

de caractéristique 

Le druide mort-vivant conserve son pouvoir 
de forme animale 

Lien noué avec une créature vivante pour en 
tirer des avantages 

En cas de coup critique, la cible est 
également secouée 

En cas de coup critique, la cible et ses alliés 
sont secoués 


Se manifeste dans le plan Matériel au prix 
d’une action libre 

Les créatures qui touchent le sujet sont 
frappées de paralysie 

Les créatures vivantes offrent de la lumière 
Pousse une plainte terrifiante 


Utilise des objets tangibles 
Absorbe points de caractéristique ou 
niveaux pour survivre à moins de O pv 


Résistance (10) aux effets d'énergie positive 
Tire davantage de puissance du pouvoir 
d'absorption d'énergie 

Gagne les sorts perdus par les niveaux 
négatifs conférés 


+4 au DD de sauvegarde du pouvoir de paralysie 


Augmente la résistance au renvoi des 
morts-vivants de +4 


une fois (comme s'il l'avait préparé). Considérez l'effet du sort comme 
s'il avait été jeté par celui qui l'a préparé (niveau de lanceur de sorts, 


DD de sauvegarde, etc.). Le monstre n'a pas besoin d'avoir la valeur de 


caractéristique requise pour jeter le sort (par exemple, il n'est pas obligé 
d’avoir une Intelligence de 13 ou plus pour lancer une boule de feu dérobée 
à l'esprit d'un magicien). 


Le sort reste dans l'esprit du monstre pendant 1 heure. Il peut disposer 
d'un nombre maximum de sorts volés égal à son bonus de Charisme (1 


minimum). Ceux qui viennent en plus sont tout simplement perdus. 

Ce don n'a aucun effet sur les lanceurs de sorts qui ne préparent 
pas leurs sorts (comme les ensorceleurs, qui perdent simplement un 
emplacement de sort par niveau négatif conféré) ou qui n'ont pas de 
sorts préparés (comme les guerriers ou les magiciens qui ont déjà jeté 
tous leurs sorts). 


ABSORPTION DE VIE [MONSTRUEUX] 


Le monstre absorbe une plus grande quantité d'énergie vitale de ses 
adversaires. 

Conditions. Cha 13, pouvoir surnaturel d'absorption d'énergie. 

Avantage. Quand le monstre confère un niveau négatif à une créature, 
ilajoute son modificateur de Charisme aux points de vie que perd la cible 
en raison du niveau négatif. Il gagne alors un nombre de points de vie 
temporaires égal aux points de vie perdus par le sujet. Ces points de vie 
temporaires perdurent jusqu’à 1 heure. 

Par exemple, une créature touchée par un spectre (Cha 15) pourvu de 
ce don perd 2 points de vie supplémentaires par niveau négatif conféré. De 
son côté, le monstre gagne 2 points de vie temporaires supplémentaires 
par niveau négatif infligé. 

Spécial. Sans ce don, la cible perd 5 points de vie à chaque fois qu'elle 
gagne un niveau négatif et le monstre qui est à l'origine de l'attaque gagne 
5 points de vie temporaires qui perdurent jusqu'à 1 heure. 


BSORPTION FUNESTE [MÉTAMAGIE] 


Les créatures vivantes blessées par le sort du personnage gagnent un 
niveau négatif. 

Avantage. Le personnage peut modifier un sort infligeant des dégâts 
afin que les créatures blessées par celui-ci gagnent également un niveau 
négatif. Si le sujet a autant de niveaux négatifs que de dés de vie, il meurt. 
En revanche, s'il survit, le niveau négatif disparaît (pas de jet de Vigueur 
nécessaire) après un nombre d'heures égal au niveau de lanceur de 
sorts du personnage (jusqu’à un maximum de 15). Un sort d'absorption 
funeste mobilise un emplacement de sort de deux niveaux de plus que 
son niveau réel. 


AFFAIBLISSEMENT FUNESTE 
[MÉTAMAGIE] 

Les créatures vivantes blessées par Le sort du personnage sont également 
affaiblies. 

Avantage. Le personnage peut modifier un sort infligeant des dégâts 
afin que les créatures blessées par celui-ci subissent égalementun malus de 
—4en Force pendant 1 minute. Les malus de Force découlant de différents 
sorts affectés par ce don ne se cumulent pas. Un sort d'affaiblissement 
funeste mobilise un emplacement de sort d'un niveau de plus que son 
niveau réel. 


AGILITÉ FUNESTE [GÉNÉRAL] 


Les morts-vivants que le personnage anime ou crée sont plus rapides et 
agiles que la normale. 

Condition. Façonneur de cadavres. 

Avantage. Les morts-vivants que le personnage crée ou anime à l’aide 
d'un sort de Nécromancie bénéficient d'un bonus de +4 auxtests d'initiative 
et d'un bonus de +3 mètres en vitesse de déplacement de base au sol. 


ÂME SOUILLÉE [GÉNÉRAL] 


L'âme du personnage est souillée par la non-vie. 

Condition. Alignement non bon. 

Avantage. L'énergie négative soigne le personnage, mais l'énergie posi- 
tive le blesse, comme s'il s'agissait d'un mort-vivant. Ce don ne lui confère 
aucun autre avantage ou désavantage découlant du type mort-vivant. 


ANIMATION FUNESTE [MÉTAMAGIE] 


Les créatures vivantes tuées par le sort du personnage peuvent devenir 
des zombis. 

Avantage. Le personnage peut modifier un sort infligeant des dégâts. 
Ce don affecte toute créature vivante susceptible d’être animée sous forme 
de zombi et n'ayant pas plus du double des dés de vie du personnage qui 
se fait tuer par un sort d'animation funeste. La créature devient alors 
un zombi placé sous le contrôle du personnage au début de son action 
suivante. Si le personnage terrasse plusieurs créatures à l'aide d’un seul 
sort d'animation funeste, il ne peut créer un nombre de dés de vie de 
morts-vivants supérieur au double de son niveau de lanceur de sorts. Les 


règles habituelles de contrôle des morts-vivants (cf. animation des morts, 
page 199 du Manuel des Joueurs) s'appliquent aux morts-vivants créés par 
le biais de ce don de métamagie. Un sort d'animation funeste mobilise un 
emplacement de sort de trois niveaux de plus que son niveau réel. 


CHASSEUR DE VAMPIRES [GÉNÉRAL] 


Le personnage a une connaissance telle des vampires qu'il a le pouvoir 
extraordinaire de déceler les signes subtils de leur présence et de résister 
à leur pouvoir de domination. 

Condition. Degré de maîtrise de 6 en Connaissances (religion). 

Avantage. Le personnage peut entreprendre une action de mouvement 
pour déterminer immanquablement si un vampire ou un vampirien se 
trouve dans un rayon de 9 mètres. 

De plus, le personnage estimmunisé contre le pouvoir de domination 
des vampires et des vampiriens. 


DESTRUCTION VENGERESSE 
[GÉNÉRAL] 


Les morts-vivants que le personnage anime ou crée sont porteurs d'une 
malédiction qui se déclenche s'ils sont détruits. 

Condition. Façonneur de cadavres. 

Avantage. Les morts-vivants que le personnage crée ou anime à l'aide 
d'un sort de Nécromancie dégagent une vague d'énergie négative s'ils sont 
détruits. Celle-ci prend la forme d'une émanation de 3 mètres de rayon 
quiinflige 1d6 points de dégâts, plus 1d6 points de dégâts par tranche de 
2 DV (Réflexes, DD 15, 1/2 dégâts). Il s'agit de dégâts d'énergie négative 
qui soignent donc les morts-vivants. 


ENDURANCE À LA LUMIÈRE 
DU SOLEIL [MONSTRUEUX] 


La vulnérabilité à la lumière du soleil du monstre est réduite. 

Conditions. Impuissance à la lumière du soleil ou faiblesse liée à la 
lumière du soleil. 

Avantage. Le monstre résiste aux effets délétères de la lumière du soleil 
pendant un nombre de rounds égal à 1 + son modificateur de Charisme 
(4round minimum). Ensuite, il est exposé aux effets habituels que la 
lumière du soleil a sur ceux de son espèce. 


ÉVENTREUR [MONSTRUEUX] 


Les adversaires du monstre craignent tout particulièrement ses coups 
critiques. 

Conditions. Cha 13, type mort-vivant, Maître de la mort, Présence 
intimidante, Science du critique, bonus de base à l'attaque de +1. 

Avantage. Quand le monstre porte un coup critique au moyen d'une 
attaque au corps à corps contre une créature vivante, les alliés de cette 
dernière qui se trouvent dans un rayon de 9 mètres sont secoués pendant 
1 minute. Il s'agit d'un effet mental et de terreur. 


EXTENSIONLDE DÉGÂTS 
DE CARACTÉRISTIQUE 
[MONSTRUEUX] 


L'attaque spéciale d'affaiblissement temporaire (ou de diminution perma- 
nente) de caractéristique du monstre est plus puissante que la normale. 

Conditions. Cha 11, type mort-vivant, sous-type intangible, pouvoir 
surnaturel d'affaiblissement temporaire ou de diminution permanente 
de caractéristique. 

Avantage. Toutes les variables numériques et aléatoires d'une attaque 
spéciale d'affaiblissement temporaire ou de diminution permanente de 
caractéristique à effet étendu augmentent de 50 %. Par exemple, unallip 
pourvu de ce don absorbera 1,5 fois la quantité normale de Sagesse de sa 
victime (lancez 1d4 et multipliez le résultat par 1,5). 


EXTENSION DE RENVOI [GÉNÉRAL] 


Le personnage affecte davantage de créatures quandilutilise son pouvoir 
de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants. 
Condition. Faculté de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants. 


Avantage. Le personnage renvoie ou intimide plus de 
morts-vivants que la normale. Une fois son niveau de prêtre 
etson modificateur de Charisme ajoutés au résultat du jet 
d'efficacité, multipliez la somme par 1,5. 


FAÇONNEUR 
DE CADAVRES [GENERAL] 


Les morts-vivants que le personnage anime ou crée 
sont plus puissants que la normale. 

Avantage. Les morts-vivants que le personnage 
crée ou anime à l'aide d'un sort de Nécromancie 
bénéficient d'un bonus d'altération de +4 en Force 
et de +2 points de vie par dé de vie. 


FAMILIER COUTURÉ 
[GENERAL] 


Si le personnage a le droit de faire l'acquisi- 
tion d'un nouveau familier, il peut choisir 
un familier couturé. 

Conditions. Faculté d'acquérir un nouveau familier, faculté de lancer 
au moins trois sorts de Nécromancie. 

Avantage. Au moment de choisir son familier, le personnage a le droit 
de prendre ce qu'on appelle un familier couturé. 

Le familier couturé ressemble à n'importe quel familier du Manuel des 
Joueurs, si ce n'est qu’il a été recousu à partir des membres de différents 
spécimens de son espèce. Pour l'œil exercé, il s'agit de toute évidence 
d'un mort-vivant. 

À l'instar d'un familier classique, le familier couturé entretient un lien 
magique avec son maître. Il exploite le profil de base d'une créature de son 
espèce, fourni dans le Manuel des Monstres, à l'exception de ce qui suit. 

Dés de vie. Le dé de vie d'un familier couturé est le d12, mais il ne 
gagne pas de points de vie en bonus découlant de sa Constitution puisqu'il 
s'agit d'un mort-vivant. Pour tous les effets liés au nombre de dés de vie, 
utilisez le niveau global du maître ou conservez le nombre de dés de vie 
de la créature s’il est plus élevé. 

Points de vie. Utilisez la moitié des points de vie du maître ou conser- 
vez le nombre de points de vie de la créature s’il est plus élevé. 

Attaques. Utilisez le bonus de base à l'attaque du maître ou conservez 
celui de la créature s'il est plus élevé. 

Jets de sauvegarde. Pour chaque catégorie de jet de sauvegarde, utilisez 
le bonus de base du maître (découlant de son niveau global) ou conservez 
celui de la créature s'il est plus élevé. 

Pouvoirs spéciaux de familier. Reportez-vous à la table de l'encart 
de la page 35 du Manuel des Joueurs pour déterminer les pouvoirs supplé- 
mentaires de la créature, comme vous le feriez dans le cadre d'un familier 
ordinaire. Un familier couturé ne confère cependant à son maître aucun 
des avantages qui apparaissent sur la table de l'encart de la page 34 du 
Manuel des Joueurs. En revanche, il lui permet de contrôler 4 DV de 
morts-vivants de plus que la normale (via son pouvoir d'intimidation des 
morts-vivants et les sorts comme animation des morts). 


FLAMME INEXTINGUIBLE DE VIE 
[GENERAL] 


Le personnage résiste aux attaques des morts-vivants. 
Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux sauvegardes 
contre les pouvoirs extraordinaires et surnaturels des morts-vivants. 
Spécial. Si le personnage a choisi les morts-vivants en guise d'ennemis 
jurés, le bonus dont il bénéficie aux jets de sauvegarde est égal à celui qui 
découle de son aptitude. 


FORME ANIMALE CORROMPUE 
[MONSTRUEUX] 


Le monstre a appris à utiliser l'énergie nécromantique qui nourrit sa 
forme de mort-vivant, si bien qu'il peut passer l'interdit qui l'empêche 
normalement d'adopter une forme animale. En usant de son pouvoir de 
forme animale, il peut donc prendre la forme d'un autre mort-vivant. 


Conditions. Type mort-vivant, aptitude de classe 
de forme animale. 
Avantage. Bien que le monstre soit un mort-vivant, 
il peut utiliser son aptitude de forme 
animale. À l'exception de ce qui suit, 
ce pouvoir fonctionne comme sil 
s'agissait d'une créature vivante. 
Sous sa nouvelle forme, le 
monstre n'acquiert pas de valeur de 
Constitution et conserve les immunités 
des morts-vivants. De plus, il adopte la forme 
d'une créature partiellement décomposée, à la 
fourrure éparse et à la chair parcourue de vers. 
Tant qu'il conserve cette forme, il dégage une 
odeur de mort. 
Normal. Comme il se fonde sur le 
sort métamorphose, le pouvoir de forme 
animale ne fonctionne que sur les créa- 
tures vivantes. 


FRISSON MORTEL [GÉNÉRAL] 


Les morts-vivants que le personnage anime ou crée infligent davantage 
de dégâts que la normale. 

Condition. Façonneur de cadavres. 

Avantage. Les morts-vivants tangibles que le personnage crée ou anime 
à l’aide d'un sort de Nécromancie infligeant 1d6 points de dégâts de froid 
supplémentaires quand ils frappent à l'aide de leurs armes naturelles. 


IMPLANT [GÉNÉRAL] 


Le personnage peut poser un certain type d'implants à des créatures 
vivantes ou à lui-même. 

Condition. Degré de maîtrise de 10 en Premiers secours. 

Avantage. Choisissez un type d'implants: aboleth, fiélon, illithid, 
mort-vivant, tyrannœil ou yuan-ti. Pour choisir les implants aboleths, 
le personnage doit être un aboleth; pour choisir les implants fiélons, 
le personnage doit être un fiélon ; etc. Cependant, il n'y a pas de restric- 
tions particulières pour ce qui est des implants des morts-vivants et des 
tyrannœils. 

Le personnage est donc capable de créer des implants du type choisi 
et de les appliquer à une créature vivante ou à lui-même. Le processus 
de création prend 24 heures par tranche de 1 000 po du prix de base de 
l'implant. Le personnage doit sacrifier un nombre de points d'expérience 
égal à 1/25° du prix de base de l'objet et acheter les matières premières 
nécessaires (pour une valeur égale à la moitié du prix de base). Pour plus 
de détails sur les implants, reportez-vous au Chapitre 5. 


KYSTE MÈRE [GÉNÉRAL] 


Le personnage a la faculté de lancer des sorts de kyste nécrotique en 
développant lui-même un kyste. 

Conditions. Niveau 1 de lanceur de sorts, degré de maîtrise de 2 en 
Connaissances (religion). 

Avantage. Le personnage développe un kyste de chair morte-vivante 
qualifié de kyste mère. S'il le désire, celui-ci peut prendre la forme d'une 
grosseur décolorée sur la peau. Le kyste mère est légèrement doulou- 
reux, mais il n'est pas délétère. Il donne accès à une sélection de sorts 
figurant ci-dessous (et décrits dans le Chapitre 4). Le personnage peut 
les lancer sur le même principe que les autres sorts de son répertoire. 
S'il prépare habituellement ses sorts, il peut préparer ceux-ci sans avoir 
à se reporter à son grimoire, comme s’il avait le don Maîtrise des sorts 
pour chacun d'eux. 

Sorts de kyste nécrotique. 1° — intuition nécrotique ; 2° — kyste nécrotique, 
scrutation nécrotique ; 3° — boursouflure nécrotique ; 4° — domination nécro- 
tique ; 5° — éclatement nécrotique ; 6° — éruption nécrotique ; 7° — tumeur 
nécrotique ; 8° — résistance nécrotique ; 9° — fin nécrotique. 

Normal. Une créature dépourvue de ce don ne peut lancer de sorts 
de kyste nécrotique. 


Familier conturé 
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LIEN VITAL [MONSTRUEUX] 


Le monstre choisit une créature vivante amicale avec laquelle il noue 
un lien spécial. 

Conditions. Cha 11, type mort-vivant. 

Avantage. Quand la créature choisie se trouve dans un rayon de 
18 mètres, le monstre bénéficie d'un bonus de +4 en résistance au renvoi 
des morts-vivants et d'un bonus de +2 aux jets de sauvegarde. 

Si la créature choisie meurt, le monstre perd le bénéficie de ces bonus 
et subit un malus de 2 aux sauvegardes pendant 24 heures. 

Si le monstre remplace la créature choisie par une autre créature vivante, 
le lien peut être transféré. 

Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais il s'applique à 
chaque fois à un allié vivant différent. Les effets sont alors cumulatifs. 


MAÎTRE DE LA MORT [MONSTRUEUX] 


Les adversaires du monstre craignent tout particulièrement ses coups 
critiques. 

Conditions. Cha 13, type mort-vivant, Présence intimidante, bonus 
de base à l'attaque de +1. 

Avantage. Quand le monstre porte un coup critique au moyen d'une atta- 
que au corps à corps contre une créature vivante, cette dernière est également 
secouée pendant 1 minute. Il s'agit d'un effet mental et de terreur. 


MANIFESTATION RAPIDE 
[MONSTRUEUX] 


Le monstre peut se manifester dans le plan Matériel en un clin d'œil. 
Condition. Faculté de se manifester du plan Éthéré au plan Matériel. 
Avantage. Une fois par round, le monstre peut se manifester du plan 

Éthéré au plan Matériel au prix d'une action libre. Pour retourner dans le 

plan Éthéré, il lui faut cependant entreprendre une action simple. 
Normal. Sans ce don, un monstre passe du plan Éthéré au plan Matériel 

au prix d'une action simple. 


NÉCROPOTENT [GÉNÉRAL] 


Les attaques au corps à corps ou à distance que le personnage porte à 
l'aide d’un type d'arme précis sont particulièrement efficaces contre les 
morts-vivants. 

Conditions. Formé au maniement de l'arme choisie, Arme de pré- 
dilection (même arme), Spécialisation martiale (même arme), niveau 4 
de guerrier. 

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 aux jets de dégâts 
quand il utilise le type d'arme choisi contre un mort-vivant. 

Spécial. Les guerriers peuvent choisir Nécropotent en qualité de don 
supplémentaire. 


PARALYSIE CONTAGIEUSE 
[MONSTRUEUX] 


L'attaque paralysante du monstre est contagieuse. 

Condition. Paralysie en qualité de pouvoir extraordinaire ou 
surnaturel. 

Avantage. Toute créature paralysée par l'attaque spéciale du monstre 
peut à son tour paralyser les autres créatures qui la touchent. Ainsi, toute 
créature touchant le sujet estimmédiatement affectée comme si le monstre 
avait lui-même porté l'attaque paralysante (le DD visant à y résister est le 
même, le cas échéant). 

Si une cible réussit son jet de sauvegarde contre l'attaque de paralysie 
contagieuse du monstre, elle ne peut plus être affectée par celle-ci pendant 
24 heures. 


PEAU DURE [GÉNÉRAL] 


Les morts-vivants que le personnage anime ou crée s'en tirent mieux au 
combat que la normale. 

Condition. Façonneur de cadavres. 

Avantage. Les morts-vivants que le personnage crée ou anime à l'aide 
d’un sort de Nécromancie bénéficient d’un bonus d'armure naturelle de 
+2 à la CA. 


PERCEPTION DE LA VIE [MONSTRUEUX] 


Le monstre distingue la lumière que dégagent toutes les créatures vivantes. 
Conditions. Cha 13, Con — (pas de valeur de Constitution). 
Avantage. En plus de toute lumière normale présente, l'environne- 

ment du monstre est parsemé de points lumineux créés par les créatures 

vivantes. À ses yeux, une créature de taille M ou inférieure dégage une 
énergie vitale suffisante pour fournir un éclairage vif dans un rayon de 

18 mètres, révélant tout ce qui se situe dans son champ de vision. Cette 

lumière a cependant des caractéristiques normales, si bien que le monstre 

ne voit pas au travers des objets et des murs. 
Une créature de taille G dégage de la lumière dans un rayon de 36 mètres, 
ce rayon doublant pour chaque catégorie de taille supérieure à Moyenne, 

jusqu'à un maximum de 288 mètres pour une créature de taille C. 


PEUR FUNESTE [MÉTAMAGIE] 


Les créatures vivantes blessées par le sort du personnage sont également 
secouées. 

Avantage. Le personnage peut modifier un sort infligeant des dégâts 
afin que les créatures blessées par celui-ci et sujettes aux effets mentaux 
et de terreur soient également secouées pendant 1 minute. Un sort de 
peur funeste mobilise un emplacement de sort de deux niveaux de plus 
que son niveau réel. 


PLAINTE FUNESTE [MONSTRUEUX] 


Les gémissements caverneux du monstre terrorisent les vivants au plus 
profond de leur âme. 

Conditions. Type mort-vivant, sous-type intangible, Présence 
intimidante. 

Avantage. Au prix d’une action simple, le monstre peut pousser une 
sorte de plainte. Toutes les créatures vivantes situées dans un rayon de 
9 mètres doivent réussir un jet de Volonté (DD 10 +1/2 dés de vie +modif- 
cateur de Charisme) sous peine d'être secouées pendant 1 minute. Il s'agit 
d'un effet surnaturel mental, de nécromancie, de son et de terreur. 

Spécial. Si le monstre a déjà le pouvoir de lamentation d'épouvante 
(cf. attaques spéciales du fantôme, page 111 du Manuel des Monstres), il ne 
bénéficie pas de l'avantage que confère habituellement ce don, mais le DD 
de sauvegarde visant à résister au pouvoir augmente de +2. 


POIGNE FANTOMATIQUE [MONSTRUEUX] 


Le monstre peut manipuler les objets matériels quand il est intangible. 

Conditions. Cha 15, sous-type intangible. 

Avantage. Le monstre peut tenir, porter etutiliser des objets matériels 
comme s'il n'était pas intangible. 

Spécial. Sans ce don, une créature intangible ne peut tenir ou porter 
d'objets que s’ils ont la propriété spéciale spectrale. 


PRÉCISION DIVINE [DIVIN] 


Le personnage peut canaliser l'énergie divine et donner ainsi une nouvelle 
chance aux armes de ses alliés de toucher les morts-vivants intangibles. 
Condition. Faculté de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants. 

Avantage. En utilisant une de ses tentatives de renvoi ou d'intimidation 
des morts-vivants quotidiennes, le personnage permet aux alliés situés 
dans un rayonnement de 18 mètres de rayon (et à lui-même) de rejouer 
les chances de rater de leurs attaques au corps à corps quand ils manquent 
un adversaire en raison de son intangibilité. L'effet dure 1 minute et peut 
être utilisé 1 fois par attaque ratée. 


PRÉSENCE INTIMIDANTE [GÉNÉRAL] 


Le personnage est capable de susciter la peur chez ses adversaires. 

Conditions. Cha 13, bonus de base à l'attaque de +1. 

Avantage. Le personnage peut entreprendre une action simple pour 
impressionner un adversaire. Ce dernier doit se situer dans un rayon de 
9 mètres, avoir une ligne de mire avec le personnage et disposer d'une valeur 
d'Intelligence. La cible doit alors réussirun jet de Volonté (DD 10 +1/2 niveau 
global+ modificateur de Charisme) sous peine d'être secouée pendant 
10 minutes. Ce don n'a aucun effet sur une créature déjà secouée. 
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Spécial. Les guerriers peuvent choisir Présence intimidante en qualité 
de don supplémentaire. 


PRÉSENCE NÉCROMANTIQUE [GÉNÉRAL] 


Ilest plus difficile de renvoyer les morts-vivants que le personnage contrôle 
quand ils se trouvent près de lui. 

Avantage. Quand des morts-vivants que le personnage contrôle se 
situent dans un rayon de 18 mètres de lui, ils bénéficient d'un bonus de 
+4 en résistance au renvoi. 


PRESTIGE MORT-VIVANT [GÉNÉRAL] 


Le personnage s'attire les services de fidèles serviteurs morts-vivants. 

Conditions. Niveau global de 6, alignement non bon, degré de maîtrise 
de 1 en Connaissances (religion). 

Avantage. Le personnage attire des suivants et un compagnon d'armes 
comme s’il avait pris le don Prestige. Sa valeur de Prestige connaît cepen- 
dant un bonus de +2 pour ce qui est d'attirer des suivants morts-vivants et 
un malus de —4 pour ce qui est d'attirer des suivants vivants. 

Sile personnage décide de recruter un compagnon d'armes mort-vivant 
et non vivant, celui-ci peut avoir un niveau global effectif égal au sien 
2. Pour plus de détails sur le don Prestige, reportez-vous à la page 106 
du Guide du Maître. 

Spécial. À l'instar du don Prestige habituel, le joueur doit consulter 
son MD avant de choisir ce don. Tous deux devront travailler ensemble 
pour déterminer un compagnon d'armes et des suivants adaptés au 
personnage. Pour plus de détails, reportez-vous à la section Compagnons 
d'armes et suivants morts-vivants, plus bas. 


PROTECTION VITALE [GÉNÉRAL] 


Grâce à sa volonté, le personnage peut se débarrasser des niveaux négatifs 
qui l'affectent. 

Conditions. Endurance, Résistance vitale. 

Avantage. Une fois par round, au prix d'une action simple, le personnage 
peuttenter de se débarrasser d'un niveau négatifen effectuantun jetde Volonté 
(DD 10+ 1/2 DV de l'attaquant + son modificateur de Charisme). En cas de 
réussite, le niveau négatifdisparaît tout simplement. Il faut cependant effectuer 
un jet par niveau négatif gagné. En cas d'échec, le personnage conserve son 
niveau négatif mais peut tenter de s'en débarrasser dès le round suivant. 


PUISSANCE NÉCROMANTIQUE 
[GÉNÉRAL] 


Les morts-vivants que le personnage contrôle gagnent des avantages quand 
ils se trouvent près de lui. 

Condition. Présence nécromantique. 

Avantage. Quand des morts-vivants que le personnage contrôle se 
situent dans un rayon de 18 mètres de lui, ils semblent galvanisés par son 
aura nécromantique et bénéficient d'un bonus d'altération de +2 aux jets 
d'attaque et aux jets de sauvegarde. 


REJET DE LA MORT [DIVIN] 


Le personnage peut canaliser l'énergie positive pour annuler certains des 
effets délétères d'attaques portées par les morts-vivants. 

Condition. Faculté de renvoi des morts-vivants. 

Avantage. Au prix d'une action simple qui ne provoque pas d'attaque 
d'opportunité, le personnage peut utiliser une de ses tentatives de renvoi 
des morts-vivants quotidiennes pour toucher un allié et lui rendre 
1d4 points de caractéristique, dissiper un effet de paralysie ou supprimer 
un niveau négatif. Ce don ne peut être utilisé que pour débarrasser le sujet 
d'un effet infligé par un mort-vivant. 


RENVOI CULMINANT [GÉNÉRAL] 


Le personnage affecte des créatures plus puissantes à l'aide de sestentatives 
de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants. 

Conditions. Cha 13, Emprise sur les morts-vivants. 

Avantage. Quand le personnage use de renvoi ou d’intimidation des 
morts-vivants, il peut choisir un nombre inférieur ou égal à son niveau 


de prêtre. Il ajoute ce nombre au test de renvoi mais le soustrait de son 
jet d'efficacité du renvoi. 

Si le personnage n'est pas un prêtre, il doit choisir un nombre inférieur 
ou égal à son niveau de prêtre effectif (par exemple, un paladin peut choisir 
un nombre égal ou inférieur à son niveau de classe -3). Si une classe de 
prestige augmente le niveau de renvoi effectif du personnage, utilisez ce 
dernier comme référence. 


RENVOI RAPIDE [GÉNÉRAL] 


Le personnage peut renvoyer ou intimider les morts-vivants en un 
clin d'œil. 
Condition. Faculté de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants. 
Avantage. Le personnage peut renvoyer ou intimider les morts- 
vivants au prix d'une action libre. Cependant, il est toujours limité à 
une tentative par round. 


REQUIEM [GÉNÉRAL] 


La musique de barde du personnage affecte les morts-vivants. 

Conditions. Aptitude de classe de musique de barde, degré de maîtrise 
de 8 en Représentation (au choix). 

Avantage. Les effets mentaux et pouvoirs de représentation de la 
musique de barde du personnage peuvent influencer les morts-vivants. 
Cependant, leur durée est moitié moindre que sur les vivants. 

Normal. Habituellement, les morts-vivants sont immunisés contre 
les effets mentaux. 


RÉSERVE NÉCROTIQUE [MONSTRUEUX] 


Le monstre n'est pas détruit quand ses points de vie tombent à 0. 

Conditions. Cha 13, pouvoir surnaturel d’affaiblissement temporaire 
de caractéristique, de diminution permanente de caractéristique ou 
d'absorption d'énergie. 

Avantage. Chaque fois qu'il étanche sa soif en infligeant un affaiblis- 
sement temporaire ou une diminution permanente de caractéristique, 
ou encore en usant d'absorption d'énergie, le monstre se constitue une 
réserve nécrotique. Les jours où il se crée une telle réserve, le monstre 
est affaibli et non tué si ses points de vie tombent à 0 ou moins. 

Un mort-vivant affaibli qui puise dans sa réserve nécrotique ne 
peut entreprendre qu'une action de mouvement ou une action simple 
par round (mais pas les deux ; il lui est donc impossible de recourir 
à des actions complexes). De plus, il progresse à la moitié de sa 
vitesse de déplacement habituelle. Le fait d'entreprendre une action 
de mouvement n'aggrave pas ses blessures, mais une action simple 
épuise sa réserve nécrotique (tout comme les actions que le MD juge 
épuisantes, ce qui inclut certaines actions libres comme lancer un sort 
à incantation rapide). Si l'action n'augmente pas les points de vie du 
mort-vivant, celui-ci est détruit sur-le-champ. Un mort-vivant affaibli 
qui tient grâce à sa réserve nécrotique est également détruit s’il subit 
de nouveaux dégâts. 

Un mort-vivant ne peut compter sur sa réserve nécrotique qu'une 
fois par jour, même s’il se nourrit de nouveau après avoir recouvré des 
points de vie. 

Normal. Sans ce don, les morts-vivants dont les points de vie tombent 
à O sont immédiatement détruits. 


RÉSISTANCE À L'ÉNERGIE POSITIVE 
[MONSTRUEUX] 


Le monstre résiste aux dégâts découlant des effets d'énergie positive. 
Condition. Type mort-vivant. 
Avantage. Le monstre bénéficie d'une résistance (10) aux effets d'éner- 
gie positive, comme les sorts de soins. 


RÉSISTANCE AU RENVOI ACCRUE 
[GÉNÉRAL] 
Les morts-vivants que le personnage anime résistent mieux aux tentatives 


de renvoi des prêtres que la normale. 
Condition. Façonneur de cadavres. 
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Avantage. Les morts-vivants que le personnage crée ou anime à l'aide 
d'un sort de Nécromancie bénéficient d'une résistance au renvoi des 
morts-vivants (+4). 


RÉSISTANCE TOMBALE [GÉNÉRAL] 


Le pouvoir de la non-vie souille le personnage, limitant ainsi sa vulnéra- 
bilité aux effets mentaux, au poison et aux maladies. 

Conditions. Alignement non bon, Âme sépulcrale. 

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux jets de sauve- 
garde contre les sorts et pouvoirs mentaux, le poison et les maladies. 

Ses ongles (ou ses griffes) jaunissent et semblent gâtés. Bien que cela 
n'ait pas d'influence sur les dégâts de ses attaques naturelles ou à mains 
nues, la plupart des individus trouvent un tel personnage particulière- 
ment hideux. 


RÉSISTANCE VITALE [GÉNÉRAL] 


Le personnage ignore les effets des niveaux négatifs pendant quelque 
temps. 

Avantage. Quand le personnage gagne un niveau négatif, il est en 
droit d'ignorer tous les malus et effets secondaires associés à celui-ci 
pendant un nombre de minutes égal à son bonus de Constitution (le cas 
échéant). Par exemple, si Tordek (Con 15) est frappé par un nécrophage, 
il gagne 1 niveau négatif. Cependant, il ignore le malus de 1 aux jets 
d'attaque, sauvegardes, tests de caractéristique et tests de compétence 
associés à ce niveau négatif pendant 2 minutes, car son bonus de Consti- 
tution est de +2. Si Tordek était un lanceur de sorts, il éviterait également 
de perdre un emplacement de sort pendant 2 minutes. 

De plus, le personnage bénéficie d’un bonus de +4 aux jets de Vigueur 
visant à se débarrasser des niveaux négatifs. 


SANGSUE MALFAISANTE [DIVIN] 


Le personnage est capable de canaliser l'énergie négative pour absorber 
la force des créatures proches. 

Condition. Faculté d'intimidation des morts-vivants. 

Avantage. Au prix d'une action simple, le personnage 
peut utiliser deux de ses tentatives d’intimidation des 
morts-vivants quotidiennes pour infli- 
ger 1d6 points de dégâts à toutes les 
créatures vivantes situées dans un 
rayonnement de 9 mètres de rayon. Cet 
effet ne saurait réduire la quantité de points de 
vie d'une créature à moins de 0. Le personnage récupère 
alors un nombre de points de vie égal au montant total 
de points de vie absorbés aux cibles. Cette forme de 
soins ne lui permet cependant pas de dépasser son total 
de points de vie. 

Spécial. Ce don n'inflige pas de dégâts aux créatures 
artificielles et aux morts-vivants. 


SCIENCE DE L'ABSORPTION 
D'ENERGIE [MONSTRUEUX] 


Le monstre tire davantage de puissance de son pouvoir 
d'absorption d'énergie. 

Conditions. Cha 15, pouvoir surnaturel d'absorption 
d'énergie. 

Avantage. Quand le monstre confère un 
niveau négatif à une créature, il bénéficie d'un 
bonus de +1 aux tests de compétence, tests 
de caractéristique, jets d'attaque et jets de 
sauvegarde pendant 1 heure. 


PA PARA LYBIE 
[MONSTRUEUX] 


Le monstre paralyse plus facile- 4% 
ment ses victimes. : 


Uus. de W. Reynolds 


Conditions. Type mort-vivant, pouvoir spécial de paralysie, Attaque 
spéciale renforcée (paralysie). 

Avantage. Le DD de sauvegarde des attaques naturelles de paralysie 
du monstre bénéficie d'un bonus de +4. 


SCIENCE DE LA RÉSISTANCE 


AU RENVOI DES MORTS-VIVANTS 
[MONSTRUEUX] 


Le monstre a de meilleures chances de résistance au renvoi des morts- 
vivants que la normale. 

Condition. Type mort-vivant. 

Avantage. Le monstre est moins vulnérable aux tentatives de renvoi 
ou d'intimidation des prêtres et des paladins (cf. page 159 du Manuel des 
Joueurs). Face à une tentative de renvoi, d'intimidation, de contrôle ou 
d'augmentation du moral, il ajoute +4 à son niveau global (dés de vie de 
monstre et niveaux de classe) pour ce qui est de déterminer ses dés de 
vie effectifs. Par exemple, un nécrophage à 4 DV pourvu de ce don est 
considéré comme un mort-vivant à 8 DV face aux tentatives de renvoi, 
d'intimidation, de contrôle ou d'augmentation du moral, même s’il reste 
un monstre à 4 DV pour tout le reste. Un vampire disposant déjà d'une 
résistance au renvoi des morts-vivants (+4) bénéficie d'un bonus de +4 
supplémentaire, pour une résistance totale de +8. 


SCIENCE DE LA ROBUSTESSE 
[GENERAL] 


Le personnage est beaucoup plus résistant que la normale. 

Condition. Bonus de base de Vigueur de +2. 

Avantage. Le personnage gagne un nombre de points de vie égal à ses 
dés de vie. Chaque fois qu'il gagne un nouveau dé de vie (en gagnant un 
niveau, par exemple), il gagne 1 point de vie supplémentaire. À l'inverse, 
s'il perd un dé de vie (en perdant un niveau, par exemple), il perd 1 point 
de vie permanent. 


SORT NÉGATIF [MÉTAMAGIE] 


Les sorts du personnage canalisent l'énergie 
négative, si bien qu'ils infligent davantage de 
dégâts aux créatures vivantes mais se révèlent 


moins efficaces contre les morts-vivants. 
Conditions. Alignement non bon, ne doit pas 

avoir la faculté de renvoi des morts-vivants. 
Avantage. Les sorts du personnage sont 
imprégnés d'énergie négative. Un sort 
négatifinflige 50 % de dégâts en plusaux 
créatures vivantes mais 50% 
de dégâts en moins aux 
créatures artificielles, 
morts-vivants et objets. Un 
sort négatif mobilise un emplace- 
ment de sort de deux niveaux de plus 

que son niveau réel. 

Spécial. Un personnage qui a le 
# pouvoir de canaliser l'énergie positive 
pour renvoyer les morts-vivants ne 

peut choisir ce don. 


PORTE 


[MÉTAMAGIE] 


Les sorts du personnage 
canalisent l'énergie 
positive, si bien qu'ils 
infligent davantage de 
dégâts aux morts-vivants 
mais se révèlent moins 


Sangsue malfaisante efficaces contre les 
autres adversaires. 


Conditions. Alignement non mauvais, ne doit pas avoir la faculté 
d'intimidation des morts-vivants. 

Avantage. Les sorts du personnage sont imprégnés d'énergie positive. 
Un sort positif inflige 50 % de dégâts en plus aux morts-vivants mais 
50% de dégâts en moins aux autres créatures et aux objets. Un sort 
positif mobilise un emplacement de sort d'un niveau de plus que son 
niveau réel. 

Spécial. Un personnage qui a le pouvoir de canaliser l'énergie négative 
pour intimider ou contrôler les morts-vivants ne peut choisir ce don. 


TERREUR DES FANTÔMES [GÉNÉRAL] 


Le personnage est passé maître dans l'art de combattre les morts-vivants 
intangibles. 
Condition. Degré de maîtrise de 8 en Connaissances (religion). 
Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus d'intuition de +2 aux 
jets d'attaque et aux jets de dégâts des armes contre les morts-vivants 
intangibles. Il bénéficie également d'un bonus de +2 aux jets de sauvegarde 
visant à résister aux sorts et aux pouvoirs des morts-vivants intangibles. 


VENGEANCE SACRÉE [DIVIN] 


Le personnage est capable de canaliser l'énergie positive pour infliger 
davantage de dégâts aux morts-vivants au corps à corps. 

Condition. Faculté de renvoi des morts-vivants. 

Avantage. Au prix d'une action libre, le personnage peut utiliser une 
de ses tentatives de renvoi des morts-vivants quotidiennes pour infliger 
2d6 points de dégâts supplémentaires aux attaques au corps à corps contre 
les morts-vivants. L'effet dure jusqu'à la fin du round. 


VIGUEUR MALFAISANTE [DIVIN] 


Le personnage est capable de canaliser l'énergie négative pour soigner ses 
alliés morts-vivants proches. 

Conditions. Cha 11, faculté d'intimidation des morts-vivants. 

Avantage. Au prix d'une action simple, le personnage peut utiliser 
une de ses tentatives d'intimidation des morts-vivants quotidiennes pour 
soigner un allié mort-vivant situé dans un rayon de 18 mètres de 2 points 
de vie par niveau de prêtre. Cette forme de soins ne permet cependant 
pas à la cible de dépasser son total de points de vie. 


VIGUEUR TOMBALE [GÉNÉRAL] 


Le pouvoir de la non-vie souille le personnage. Sa puissance a endurci ses 
chairs et lui a donné une apparence cadavérique. 

Conditions. Alignement non bon, Âme sépulcrale. 

Avantage. Le personnage a 25 % de chances de résister aux coups criti- 
ques. Quand il est victime d'un coup critique ou d'une attaque sournoise, 
il a donc 25 % de chances que les dégâts qui en découlent soient annulés, 
ce qui ne l'empêche pas de subir les dégâts normaux. 

De plus, il ne court pas de risque de mort par dégâts excessifs. 

En revanche, sa peau prend la pâleur et la texture de celle d'un 
cadavre. 


VITALITÉ SACRÉE [DIVIN] 


Le personnage est capable de canaliser l'énergie positive pour bénéficier 
d'une protection contre l'absorption d'énergie. 

Condition. Faculté de renvoi des morts-vivants. 

Avantage. Au prix d'une action simple, le personnage peut utiliser 
une de ses tentatives de renvoi des morts-vivants quotidiennes pour jouir 
d'une immunité contre les affaiblissements temporaires de caractéristique, 
les diminutions permanentes de caractéristique et l'absorption d'énergie 
pendant 1 minute. 


VITALITÉ TOMBALE [GÉNÉRAL] 


Le pouvoir de la non-vie souille le personnage, si bien qu'il n'éprouve plus 
le besoin de manger et de dormir. 

Conditions. Alignement non bon, Âme sépulcrale. 

Avantage. Le personnage n'a pas besoin de dormir et est immunisé 
contre les effets de sommeil magiques. S'il s'agit d'un lanceur de sorts, il 


a malgré tout besoin de 8 heures de repos ininterrompues (mais pas de 
sommeil) pour préparer ses sorts. De plus, il n'a plus besoin de manger. 

Le personnage devient mince à l'extrême et n'a plus que les os sur la 
peau, ce qui lui donne une curieuse apparence squelettique. 


«Is a dead man's party / Who could ask for more ? » 
— Danny Elfman et Oingo Bongo, « Dead Man's Party » 


S'ilsouhaite faire une entorse aux règles habituelles, le MD peut autoriser 
les joueurs à interpréter des personnages morts-vivants. Cela peut alors 
concerner un personnage ou l'ensemble du groupe. Ces personnages 
seront peut-être le fruit de rencontres avec des adversaires morts-vivants 
ou conçus ainsi dès leur création. 

N'oubliez pas qu'un personnage mort-vivant peut également faire office 
de compagnon d'armes, de monture ou d’allié. Reportez-vous alors aux 
suggestions ci-dessous. 


AVANTAGES ET DÉSAVANTAGES 
DES MORTS-VIVANTS 


D'un point de vue purement technique, la principale différence qui sépare 
un personnage vivant d'un personnage mort-vivant est la liste d'immunités 
de ce dernier. En effet, les morts-vivants sont immunisés contre nombre 
des fléaux qui empoisonnent l'existence des vivants: sorts et pouvoirs 
mentaux (charme et coercition), poison, étourdissement, absorption 
d'énergie et dégâts découlant des coups critiques. Certains iront sans 
doute jusqu'à dire qu'il est plus simple de dresser la liste des effets capables 
d'affecter les morts-vivants. 

Mais si les immunités des morts-vivants se révèlent à juste titre utiles, 
le prix à payer est exorbitant. N'ayant pas de valeur de Constitution, les 
morts-vivants ont rarement à effectuer des jets de Vigueur, mais quand 
cela s'avère nécessaire (face à une désintégration, par exemple), leur modi- 
ficateur de sauvegarde est des plus bas. Bien que leurs dés de vie, des d12, 
paraissent attrayants, mieux vaut jeter un d10 avec une Constitution de 
12 ou un d6 avec une Constitution de 16. La plupart des guerriers et de 
nombreux prêtres ont autant de points de vie par niveau, voire davantage, 
qu'un simple mort-vivant. 

De plus, tout personnage mort-vivant court le risque d'être détruit 
si ses points de vie tombent à 0. N'étant jamais mourants (0 à —9 pv), les 
morts-vivants ont tout intérêt à faire attention durant les combats. Si 
Tordek peut généralement continuer de se battre jusqu'à ce qu'il sombre 
dans l'inconscience, le vampire n'a pas cette chance. Aux niveaux les 
plus bas, les personnages morts-vivants doivent donc se montrer très 
prudents lors des combats et investir dans une bonne armure ou quelque 
protection magique. 

Enfin, les morts-vivants doivent se méfier des prêtres, quel que soit 
leuralignement. Vous imaginez certainement la menace que représente 
un prêtre capable de repousser ou de détruire votre personnage au 
prix d'une action simple (sans jet de sauvegarde), mais n'oubliez pas 
les prêtres maléfiques qui sont capables de prendre le contrôle des 
morts-vivants. 

Au sein de nombre de campagnes, les morts-vivants sont également 
victimes d'un net désavantage social. Si la simple vue d'un ogre ou d'un 
orque traversant une rue ne sèmera pas forcément la panique dans les rues 
de la ville (en tout cas s'il s'agit d'une communauté très cosmopolite), la vue 
d'une goule ou d'un zombi attirera immanquablement l'attention. Selon 
le MD et le style de la campagne, cela peut affecter les parties en bien des 
façons, mais les personnages morts-vivants seront le plus souvent mis au 
ban s'ils ne dissimulent pas leur véritable nature. 

Certaines espèces de morts-vivants présentent d’autres avantages et 
désavantages, comme l'intangibilité ou une vulnérabilité à la lumière du 
soleil, ce qui peut affecter leur viabilité. 

Au final, un personnage mort-vivant jouit d'un avantage sur ses alliés 
vivants, mais c'est là qu'intervient l'ajustement de niveau. 


AJUSTEMENTS DE NIVEAU 


Certaines créatures (ce qui vaut pour la plupart des morts-vivants) sont 
beaucoup plus puissantes que ne le laissent entendre leurs dés de vie. 
L'ajustement de niveau permet donc de rétablir l'équilibre parmi les PJ. 
On ajoute l'ajustement de niveau d'une créature à ses dés de vie pour 
déterminer son niveau global équivalent (ou NGE, le nombre qui quantifie 
la puissance globale d'une créature par rapport à un personnage créé à l'aide 
du seul Manuel des Joueurs). Une créature à 2 DV pourvue d'un ajustement 
de niveau de +3 (comme une goule) équivaut à un personnage de niveau 5. 
La Table 2-2 reprend l'ajustement de niveau et le niveau global équivalent 
de quelques-uns des morts-vivants qui apparaissent dans le Manuel des 
Monstres et dans le présent ouvrage. Les créatures qui n'y figurent pas ne 
sont pas censées être interprétées en qualité de personnages ou de com- 
pagnons d'armes (cela inclut les morts-vivants dénués d'intelligence et la 
plupart des morts-vivants intangibles) ou ont un NGE supérieur à 20. 


ABLE 2—2 : AJUSTEMENT DE NIVEAU ET NGE 
DES MORTS-VIVANTS 


Créature AN NGE 
Blême +4 8 
Fantôme +5 # 
Goule +3 

Liche +4 # 
Mohrg +6 20 
Momie +5 13 
Nécrophage +4 8 
Vampire +8 8 
Vampirien +4 8 


* Ajoutez les dés de vie de la créature à l'ajustement de 
niveau indiqué pour déterminer son NGE. 


L'ajustement de niveau permet également de déterminer le niveau maxi- 
mum de chaque classe monstrueuse de mort-vivant (cf. Archétypes et classes 
monstrueuses, ci-dessous). Contrairement aux classes habituelles, une classe 
monstrueuse a un nombre maximum de niveaux égal au NGE de départ 
de la créature. Par exemple, le NGE de départ de la momie est égal à 13, si 
bien que la classe monstrueuse de momie s'étale sur treize niveaux. 

Quand vous utilisez les règles pour créer un personnage pourvu d’au 
moins un niveau de classe monstrueuse, ne tenez pas compte de l'ajus- 
tement de niveau. En effet, celui-ci est tout simplement remplacé par le 
niveau de monstre du PJ. 


ARCHÉTYPES 
ET CLASSES MONSTRUEUSES 


Il y a deux façons de créer un personnage mort-vivant. Soit vous lui 
appliquez un archétype de mort-vivant (comme ceux qui figurent dans 
le Manuel des Monstres ou dans le Chapitre 6), soit vous utilisez l'une des 
classes monstrueuses de mort-vivant présentées plus loin. 

L'approche de l'archétype est la plus simple car elle applique les mêmes 
effets, quelles que soient la classe et la race du personnage. Comme elle 
ne nécessite pas de multiclassage, les lanceurs de sorts n'ont pas l'incon- 
vénient de perdre des niveaux de lanceur de sorts. Cependant, le fait 
d'ajouter des archétypes de mort-vivant à un ou plusieurs personnages 
peut sérieusement déséquilibrer le jeu. Ainsi, un vampire est beaucoup 
plus puissant qu'un personnage standard doté d'autant de niveaux de 
classe. Ce type de personnage doit donc s'attendre à ne plus gagner de 
niveaux pendant quelque temps (pour tenir compte de son ajustement 
de niveau), sans quoi il éclipsera la plupart des autres personnages du 
groupe. Le même problème s'applique quand on se contente d'utiliser 
un mort-vivant en l'état (comme la goule ou la momie du Manuel des 
Monstres) car ce type de créature est plus puissant que ne le laissent 
penser ses dés de vie, si bien qu'il faut lui appliquer un ajustement 
de niveau. Quoi qu'il en soit, ces options ne conviennent pas à des 
personnages de niveau 1. 

L'utilisation des classes monstrueuses de mort-vivant, telles qu'elles 
sont décrites dans la dernière section de ce chapitre, propose une 
approche progressive du problème. Un joueur qui souhaite interpréter 


une goule de niveau 1 peut le faire sans pour autant devoir attendre ou 
lui appliquer un ajustement de niveau. Au fl du temps, le personnage 
gagne de nouveaux pouvoirs de goule jusqu'à ce qu'il devienne une 
goule telle que cette créature est détaillée dans le Manuel des Monstres. 
Le seul inconvénient de cette option est qu'il est nécessaire de se 
multiclasser, avec tous les effets secondaires que cela induit. Même un 
personnage qui concentre tous ses efforts sur sa classe monstrueuse 
finira par en voir le bout et devra ensuite choisir une nouvelle classe 
pour continuer d'évoluer. 


COMPAGNONS D’ARMES ET 
SUIVANTS MORTS-VIVANTS 


Avec une bonne sélection de dons et l'aval de votre MD, votre personnage 
peut recruter un fidèle compagnon d'armes mort-vivant, voire une petite 
armée de suivants. 

Compagnons d'armes. À l'instar d'un compagnon d'armes ordinaire, 
le compagnon d'armes mort-vivant est placé sous le contrôle du joueur. 
Reportez-vous à la Table 2-2 et utilisez le niveau global équivalent de 
la créature pour voir si votre personnage peut recruter le compagnon 
d'armes désiré. 

Exemple. Un PJ pourvu d'une valeur de Prestige de 12 peut norma- 
lement recruter un compagnon d'armes de niveau 8, du moins s'il a le 
don Prestige. Avec l'accord du MD, plutôt que de choisir un guerrier où 
un magicien de niveau 8, il pourra attirer une blême dotée d'un NGE 
de 8. Cependant, sil exploite le don Prestige mort-vivant, il gagnera les 
services d'une blême pourvue d'un NGE de 10. Quelle que soit sa valeur 
de Prestige, le NGE maximum du compagnon d'armes ne peut dépasser 
le niveau global du personnage —2. 

Suivants. Un personnage peut également décider de recruter des 
suivants morts-vivants via le don Prestige (cf. page 106 du Guide du Maître) 
ou le don Prestige mort-vivant (cf. page 29). 

Certains morts-vivants, qui ne font pas de bons personnages ou 
compagnons d'armes, peuvent cependant constituer des suivants de bas 
niveau acceptables. Ces créatures figurent ci-dessous, accompagnées de 
leur niveau de suivant équivalent. Certaines équivalent à des suivants d'un 
niveau légèrement différent de leur NGE. C’est généralement parce qu'il 
s'agit de créatures dénuées d'intelligence et qui n’ont pas de NGE, mais 
qui font cependant de bons suivants (sans pour autant pouvoir devenir des 
compagnons d'armes). Le reste du temps, leurs pouvoirs spéciaux posent 
moins de problèmes d'équilibre car il s'agit de simples suivants et non 
d'aventuriers actifs, comme des PJ ou de puissants compagnons d'armes. 
Ces créatures obéissent aveuglément au personnage, mais une tentative 
de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants, des sorts et autres effets 
peuvent briser ce contrôle. 


Mort-vivant 
Allip 
Blême 
Goule 
Nécrophage 
Ombre 
Squelette 
1 DV 
2 DV 
3-4 DV 
5-6 DV 
7-8 DV 
9-10 DV 
11-12 DV 
Zombi 
1 DV Il 
2 DV 2 
3-4 DV 3 
5-6 DV 4 
5 
6 
7 


Niveau équivalent 


DU NN 


NON UI B & ON 


7-8 DV 
9-10 DV 
11-12 DV 


D'une manière générale, le MD doit se méfier des suivants et des compa- 
gnons d'armes capables de créer des rejetons. Quand un tel mort-vivant crée 
un rejeton, il doit le libérer ou le détruire, saufsi le niveau du personnage 
est suffisamment élevé pour l'ajouter à son groupe de suivants. 

Exemple. Un personnage pourvu d'une valeur de Prestige de 15 attire 
normalement 20 suivants de niveau 1, 2 suivants de niveau 2 et 1 suivant de 
niveau 3. S'il souhaite s'entourer de suivants morts-vivants, il peutattirer 
20 squelettes à 1 DV, 2 zombies à 2 DV et 1 squelette à 3 DV. Avec le don 
Prestige mort-vivant et une valeur de Prestige effective de 17 pour ce qui 
est des suivants morts-vivants, le personnage pourra recruter 30 squelettes 
à 1 DV, 3 zombies à 2 DV, 1 squelette à 3 DV et 1 zombi à 5 DV. 


MONTURES MORTES-VIVANTES 


Acquérir une monture morte-vivante est chose aisée. Tout personnage 
pourvu du sort animation des morts, d'un squelette ou d'un cadavre et 
d'un onyx noir d'une valeur de 75 po peut se créer une monture prenant 
la forme d'un cheval de guerre squelette ou zombi. En revanche, il est 
difficile de contrôler une telle créature au combat. Bien que la monture 
morte-vivante suive tout ordre verbal qu'on lui donne, elle ne réagit pas 
aux autres stimuli, comme les coups d'éperons par exemple. 

Ilest donc plus difficile de monter une monture dénuée d'intelligence 
qu'un destrier traditionnel. Du coup, le cavalier d'une telle monture subit 
un malus de 2 aux tests d'Équitation. De plus, le bonus découlant du don 
Fraternité animale ne s'applique pas, tout comme le bonus de synergie 
découlant de la compétence Dressage. Enfin, il ne sert à rien de l'éperonner 
pour l'inciter à aller plus vite. 

En revanche, l'entretien d'une telle monture est des plus simples. Elle 
n'a pas besoin d'eau, de nourriture, d'abri ni même de soins. 

Un chevalier noir de niveau 5 ou plus (cf. page 182 du Guide du Maître) 
peut appeler un cheval ou un poney mort-vivant (squelette ou zombi) à 
la place de sa traditionnelle créature fiélon. Ce mort-vivant a les pouvoirs 


spéciaux habituels du serviteur fiélon à l'exception du lien empathique, 
de la communication avec le maître et de l'augmentation d'Intelligence. 
Si le chevalier noir a également le pouvoir d'écuyer mort-vivant, il peut 
renoncer au compagnon qui en découle etimmuniser sa monture contre 
le renvoi et l'intimidation des morts-vivants. 


CLASSES MONSTRUEUSES 


Cette section présente les règles de gestion de classes de personnages 
morts-vivants. Si vous créez un personnage débutant et de bas niveau et que 
vous souhaitez interpréter un mort-vivant, ces règles sont pour vous. 

Ce système est une alternative au système d'évolution des créatures 
présenté dans le Manuel des Monstres. Si le MD peut faire évoluer ses 
monstres par le biais de ce système, cette méthode permet avant tout aux 
joueurs de faire évoluer leurs personnages progressivement, jusqu’à ce 
qu'ils atteignent leur niveau de puissance normal. 

Cette section décrit cinq classes de mort-vivant, chacune choisie pour 
sa viabilité et sa souplesse. Un MD désireux d'en créer de nouvelles pourra 
s'appuyer sur ces règles (et celles du Guide des Personnages Monstrueux). 


CRÉATION D'UN PERSONNAGE 
MORT-VIVANT 


La méthode la plus simple consiste à créer un personnage mort-vivant de 
niveau 1. Pour ce faire, reportez-vous aux règles habituelles de création 
d'un personnage débutant, en n'omettant pas de choisir une race (comme 
humaine ou nain). N'oubliez pas que même si vous jouez une goule ou un 
vampirien, votre personnage a un passé. 

Au niveau 1, un personnage mort-vivant s'affuble des avantages et 
inconvénients du type mort-vivant (et des éventuels sous-types associés à 
cette espèce de mort-vivant). Ce type remplace donc celui du personnage. 
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La description des classes monstrueuses ne reprend cependant pas les 
informations relatives au type (et aux sous-types) de la créature de base. 
Pour plus de détails, veuillez vous reporter au Manuel des Monstres. 

Lorsque vous créez un personnage mort-vivant de niveau 1, déterminez 
ses caractéristiques normalement, en lui assignant notammentune valeur 
de Constitution. Cependant, on considère que le personnage n'a pas de 
valeur de Constitution car il s’agit d'un mort-vivant. 


CHOIX D'UNE CLASSE 
MONSTRUEUSE 


En temps normal, le seul moyen de prendre un niveau de classe mons- 
trueuse est d'appartenir à l'espèce en question. Parexemple, un minotaure 
ne peut pas se multiclasser en momie comme bon lui semble et un nain ne 
saurait prendre des niveaux de vampiriens selon son bon vouloir. 

Cependant, ces classes de mort-vivant traitant de créatures trans- 
formées, un personnage « existant » peut devenir l'un de ces monstres 
et donc (intentionnellement ou non) prendre des niveaux de classe 
monstrueuse. 

Quand une créature vivante devient un mort-vivant (par exemple, un 
guerrier nain tué par l'attaque d'absorption d'énergie d'un vampire devient 
un vampirien en 1d4 jours), elle perd un niveau de classe, un peu comme 
si on l'avait tuée puis rappelée à la vie. Si le personnage n'a qu'un niveau 
de classe, il le perd ainsi que toutes les particularités qui l'accompagnent, 
puis il gagne un niveau de la classe de mort-vivant à laquelle il aspire. 
Dans les faits, ce niveau de mort-vivant remplace simplement un autre 
niveau de classe. 

Si le personnage n'a pas de niveaux de classe, il gagne tout 
simplement un niveau de la classe de mort-vivant en 
question. Il peut alors se multiclasser et jongler entre 
les niveaux de classe de mort-vivant et les niveaux de 
classe habituels. 

Exemples. Un guerrier nain de niveau 5 est tué 
par l'attaque d'absorption d'énergie d'un vampire. 
Quelques jours après ses funérailles, il devient un 
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guerrier 4/vampirien 1 nain. Un gnoll dépourvu de niveaux de classe 
tué par le même vampire deviendra quant à lui un vampirien gnoll de 
niveau 1. 

Les classes de mort-vivant se conforment à des règles spéciales en 
matière de multiclassage. En temps normal, un monstre ne peut se 
multiclasser tant qu'il n'est pas arrivé au terme de la progression de sa 
classe monstrueuse. Quand un personnage commence à prendre des 
niveaux dans l’une des classes de mort-vivant figurant ci-dessous, il doit 
tous les prendre avant de songer à se multiclasser (y compris s'il souhaite 
s'orienter vers une nouvelle classe monstrueuse). Un personnage peut 
interrompre sa progression dans une classe monstrueuse normale pour 
prendre des niveaux dans une classe de mort-vivant, mais il doit alors 
arriver au bout de cette dernière puis finir la première avant de prendre 
des niveaux dans quelque autre classe. Enfin, un personnage ne peut 
avoir de niveaux dans plus d'une classe de mort-vivant. 

Exemple. Un personnage commence le jeu avec la classe de minotaure 
issue du Guide des Personnages Monstrueux. Le personnage progresse 
jusqu’au niveau 3 de minotaure puis se multiclasse en goule/blême. II 
doit maintenant progresser jusqu'au terme de la classe de goule/blme 
avant de prendre d'autres niveaux, ce qui fera alors de lui un personnage 
de niveau 11 (niveau 3 de minotaure et niveau 8 de goule/blême). 11 lui 
faut ensuite arriver au terme de sa classe de minotaure (ce qui fait de lui 
un minotaure de niveau 6/goule/blême de niveau 8). Dès lors, il peut 
prendre des niveaux de classe normalement. 

Les personnages qui prennent des niveaux de classe de mort- 

vivant conservent leurs aptitudes de 

classe, à une exception. En effet, 
un prêtre mort-vivant perd ses 
facultés de renvoi de renvoi des 
morts-vivants mais gagne le 


pouvoir d'intimidation des 
morts-vivants. 
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FONCTIONNEMENT 
DES CLASSES DE MORT-VIVANT 


Les classes de mort-vivant décrites dans cette section se conforment aux 
règles des classes monstrueuses détaillées dans le Guide des Personnages 
Monstrueux. Ce supplément n'est cependant pas nécessaire. En effet, les 
classes de mort-vivant fonctionnent sur le même principe que les classes 
traditionnelles, à l'exception de ce qui suit: 


+ Lorsque vous créez un personnage issu d’une classe de mort-vivant, ne 
tenez pas compte de l'ajustement de niveau. Remplacez-le simplement 
par Le niveau de classe monstrueuse du personnage. En effet, l'ajuste- 
ment de niveau est fondé sur la progression en niveaux de la classe 
monstrueuse. 

*_Les classes de mort-vivant ne confèrent pas de points de compétence 
ou de dés de vie à chaque niveau. De plus, elles ne confèrent pas un don 
tous les trois niveaux. Reportez-vous à la table de chaque classe pour ce 
qui est des niveaux octroyant des points de compétence, un dé de vie 
ou un don. 

+ Toutes les classes de mort-vivant décrites ci-dessous confèrent un 
bonus d'armure naturelle. La table de chaque classe précise le bonus 
d'armure naturelle totale d'une créature à un niveau donné. Vous ne 
devez donc pas faire la somme de ces bonus, comme c'est le cas pour les 
augmentations de valeurs de caractéristique. Ces bonus sontcumulables 
avec ceux que confère la race d'origine de la créature. 

*_ Une classe de monstre n'impose pas de malus d'expérience en rapport 
avec le multiclassage. 

+ Tous les membres d'une classe de mort-vivant relèvent du type mort- 
vivant et présentent les traits suivants : immunité contre les sorts et 
pouvoirs mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, l'étourdissement, 
les maladies, les dégâts supplémentaires découlant de coups critiques, 
les dégâts non-létaux, les affaiblissements temporaires de caractéris- 
tique, les diminutions permanentes de caractéristique, l'absorption 
d'énergie et la mort par dégâts excessifs. Quand les points de vie d'un 
mort-vivant tombent à 0, celui-ci est détruit sur-le-champ. Un mort- 
vivant détruit peut être réanimé par un sort de souhait limité, souhait ou 
miracle (le premier lui fait perdre un niveau, mais pas les deux autres). 
Un sort de résurrection ou de résurrection suprême peut même ramener 
un mort-vivant à la vie (le premier lui fait perdre un niveau, mais pas le 
second). Un mort-vivant rappelé à la vie perd tous ses niveaux de classe 
de mort-vivant et les avantages accompagnant ces niveaux. 


GOULE/BLÊME 


On les représente généralement comme des tueuses assoiffées de sang, 
heureuses de se repaître de charogne. Pourtant les goules et leurs robustes 
cousines les blèmes furent un jour des humanoïdes vivants animés de 
véritables émotions. Il arrive parfois qu'une goule soit hantée par des 
souvenirs remontant à son ancienne existence, ce qui peut en faire un 
excellent personnage tragique. 

En raison des similitudes qui lient goules et blêmes, une seule classe 
monstrueuse recoupe ces deux types de créatures. D'un point de vue 
purement technique, une goule « devient » une blême au niveau 6. 


TABLE 2-3 : GOULE/BLÊME 


Aventures. Une goule peut exprimer le désir de venger sa propre 
mort, de protéger un être qui lui était cher dans son ancienne vie ou de 
terrasser un ennemi du passé. 

Profil. Les goules sont des personnages puissants du fait de leurs 
aptitudes au combat, plus particulièrement grâce à leur résistance à de 
nombreux types de dégâts. L'essentiel de la force d'une goule vient du 
fait qu'il s'agit d'un mort-vivant. En plus des immunités classiques de son 
type, ses modificateurs aux valeurs de caractéristique sont avantageux et 
elle dispose de plusieurs attaques par round (dès le niveau 2). Bien qu'elle 
puisse être détruite ou contrôlée par un prêtre à l'aide d'énergie positive 
ou négative, même la goule la plus faible possède une résistance au renvoi 
des morts-vivants. 

Alignement. Les goules sont traditionnellement chaotiques mauvaises, 
mais rien n'empêche de passer outre cette restriction dans une campagne 
proposant des personnages morts-vivants. Quand bien même, la plupart 
de ces créatures tendent vers le Chaos et/ou le Mal. Les goules loyales ou 
bonnes sont extrêmement rares. 

Religion. À l'instar de la plupart des morts-vivants, les goules s'inté- 
ressent rarement à la religion. Douées d'intelligence, elles se méfient à 
juste titre des puissances divines. Celles qui cherchent néanmoins un 
dieu sont généralement attirées par le culte d'Orcus. 

Antécédents. Certaines goules sont créées à la mort d'un être vivant 
qui se nourrissait de chair humanoïde. D'autres sont tout simplement 
transformées par la morsure d'une goule ou d'une blême. Ces dernières 
ont le plus de chances de s'écarter de l'alignement chaotique mauvais. 

Races. La plupart des goules sont d'anciens humains ou membres de 
races humanoïdes barbares (orques, gnolls, gobelinoïdes, etc.). Il arrive que 
des nains maléfiques soient suffisamment méchants pour se transformer 
en goules, mais elfes, gnomes et halfelins sombrent rarement dans les 
affres d'une telle dépravation. Bien entendu, tout humanoïde infecté par 
la fièvre des goules est susceptible d'en devenir une à son tour. 

Autres classes de mort-vivant. Les goules s'entendent plutôt bien avec 
les nécrophages, mais elles n'apprécient généralement pas leur manque 
de subtilité. Elles respectent la puissance et la « vision » des tueurs que 
sont les mohrgs. En revanche, les vampiriens sont trop hautains à leurs 
yeux et les momies généralement trop loyales. 

Rôle. Les goules font de bonnes troupes de choc, mais elles sont des 
plus efficaces dans les missions de reconnaissance et de guet-apens. Leur 
ingéniosité et leur agilité les poussent davantage à user de discrétion que 
de force brute. 


Traïts raciaux 

+ Ajustements aux valeurs de caractéristiques de départ. Dex +2, 
Sag +2, Con —. Les goules sont plus agiles que les humains et des plus 
perspicaces. En qualité de mort-vivant, une goule n'a pas de valeur de 
Constitution. 

+ Vitesse de déplacement. La vitesse de base au sol d'une goule est égale 
à celle de la créature de base. 

+ Vision dans le noir. La goule voit jusqu'à une distance de 18 mètres 
dans le noir le plus complet. 

* Langues. D'office : commun. Les goules se souviennent des langues 
qu'elles connaissaient de leur vivant. 


Bonus de base Jetde Jetde Jet de Points de 

Niveau DV àl’attaque Réflexes Vigueur Volonté compétence Spécial 

1d12 +0 +0 +0 +2 (4+ mod. d’Int) x4 Don, armure naturelle (+1), morsure (1d4), 
résistance au renvoi des morts-vivants (+2) 

2 1d12 +0 +0 +0 +2 — 2 griffes (1d3), paralysie (1 round), For +2 

3 2d12 +1 +0 +0 +3 4 + mod. d’Int Armure naturelle (+2), Int +2 

4 2d12 +] +0 +0 +3 — Morsure (1d6), paralysie (1d4+1 rounds), 
Cha +2 

5 2d12 +1 +0 +0 +3 — Fièvre des goules, Dex +2, Sag +2 

6 3d12 +2 +1 +1 +3 4 + mod. d'Int Don, armure naturelle (+3), For +2 

4 3d12 +2 + + +3 — 2 griffes (1d4), morsure (1d8), Dex +2, Cha +2 

8 4d12 +2 il +] +4 4 + mod. d’Int Puanteur (fièvre), armure naturelle (+4), 


For +2, Cha +2 


+ _ Classe de prédilection : goule. En cas de multiclassage, les meilleures 
options restent guerrier, roublard et rôdeur. Celles qui choisissent 
de se consacrer à une classe de lanceur de sorts se tournent vers une 
carrière d'ensorceleur, voire de prêtre d'un dieu de la mort ou des 
morts-vivants. 


Compétences de classe 
Les compétences de la goule (et la caractéristique dont chacune dépend) 
sont : Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), 
Équilibre (Dex), Escalade (For) et Saut (For). Toutes ces compétences sont 
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence au niveau 1. (4 + modificateur d’Int) x 4. 
Points de compétence additionnels à chaque niveau. 4 + modi- 
ficateur d'Int. 


Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de goule : 

Armes etarmures. Les goules sont formées au maniement des armes 
courantes, mais pas des boucliers. Elles ne sont pas formées au port des 
armures. 

Morsure. L'attaque de morsure de la goule est une arme naturelle qui 
inflige les dégâts indiqués auxquels on ajoute son bonus de Force. La valeur 
de dégâts indiquée correspond à une goule de taille M. 

Griffes. À partir du niveau 2, la goule a deux attaques de griffes qui 
sont des armes naturelles infligeant les dégâts indiqués auxquels on ajoute 
la moitié de son bonus de Force. La valeur de dégâts indiquée correspond 
à une goule de taille M. 

Paralysie (Ext). Une créature victime de la morsure ou des griffes 
d'une goule de niveau 2 ou plus doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + 
1/2 DV découlant des niveaux de classe de la goule + son modificateur 
de Cha) sous peine d'être paralysée pour la durée indiquée. Les elfes sont 
immunisés contre la paralysie des goules de niveau 7 ou moins. 

Fièvre des goules (Ext). Maladie : morsure, jet de Vigueur (DD 10 + 
1/2 DV découlant des niveaux de classe de la goule + son modificateur 
de Cha), temps d'incubation 1 jour ; effet : affaiblissement temporaire de 
143 points de Dextérité et de 143 points de Constitution. 

Un humanoïde mort des suites de la fièvre des goules revient à la 
non-vie sous forme de goule durant la nuit suivant sa mort, à minuit plus 
précisément. La victime ne conserve aucun des pouvoirs qu'elle avait de 
son vivant. Elle n'est pas sous le contrôle d'une autre goule mais ressent 
un besoin profond de chair fraîche et se conduit en tout point comme 


TABLE 2-4 : MOHRG 


une goule ordinaire. Un humanoïde de 4 DV ou plus revient sous la forme 
d'une blême et non d'une simple goule. 

Puanteur (Ext). Une atroce odeur de mort et de corruption entoure 
une goule de niveau 8 (également connue sous le nom de blême). Toute 
créature vivante se trouvant dans un rayon de 3 mètres doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 10 +1/2 DV découlant des niveaux de classe de la goule +son 
modificateur de Cha) sous peine d'être fiévreuse pendant 1d6+4 minutes. 
Une créature réussissant son jet de sauvegarde est immunisée contre 
les effets de la puanteur de cette blême pendant 24 heures. Un sort de 
ralentissement du poison ou de neutralisation du poison permet d'annuler les 
effets de la fièvre. Les créatures immunisées contre le poison ne sont pas 
affectées par la puanteur et celles qui bénéficient d'une résistance au poison 
peuvent l'appliquer au jet de sauvegarde contre la puanteur. 


MOHRG 


Le mohrg est le cadavre animé d'un individu particulièrement maléfique, 
comme un tueur en série ou tout autre criminel du même genre, qui a 
perdu la vie sans avoir fait pénitence. Puni pour avoir mené une vie de 
félon, il est torturé par une haine indicible de tout ce qui vit. 

Aventures. À l'instar de bon nombre de morts-vivants tout aussi 
maléfiques, le mohrg entreprend généralement une carrière d'aventurier 
pour servir ses noirs desseins ou pour expier ses fautes. 

Profil. Les mohrgs sont particulièrement forts et agiles, qualités qui 
font d'eux de redoutables combattants. Cette créature compte sur sa 
langue paralysante et son pouvoir d'étreinte pour neutraliser rapidement 
un ennemi avant de l’achever à coups de poing. 

Alignement. Les mohrgs sont traditionnellement chaotiques mauvais, 
mais rien n'empêche de passer outre cette restriction dans une campagne 
proposant des personnages morts-vivants. Quand bien même, la plupart 
de ces créatures tendent vers le Chaos et le Mal. Les mohrgs bons sont 
extrêmement rares. 

Religion. À l'instar de la plupart des morts-vivants intelligents, les 
mohrgs s'associent rarement aux groupes religieux. 

Antécédents. Contrairement à la plupart des morts-vivants décrits dans 
cette section, les mohrgs ont pour traits communs les méfaits commis de 
leur vivant. Cadavre animé d'un tueur animé impénitent ou de quelque 
autre criminel, le mohrg est l'incarnation torturée du Mal pur. 

Races. Au sein des cultures civilisées, le Mal nécessaire à la création 
d'un mohrg n'apparaît généralement que chez les humains et les demi- 
orques. Rares sont les autres races dotées d'une soif de sang et de mort 
suffisante pour se condamner à une existence de mohrg. 


Bonus de base Jetde Jetde Jetde Points de 
Niveau DV àlattaque Réflexes Vigueur Volonté compétence Spécial 
1 1d12 +0 +0 +0 +2 (4+ mod. d'Int) x 4 Don, coup (1d4) 
2 2d12 + +0 +0 +3 4+ mod. d'Int Dex +2 
3 2d12 +1 +0 +0 +3 — Armure naturelle (+1) 
4 3412 + +] +] +3 4+ mod. d'Int Don 
5 4d12 +2 +1 + +4. 4+mod.d'Int Armure naturelle (+2) 
6 4d12 +2 +] +1 +4 — For +2 
7 5d12 +2 + +] +4 4+ mod. d'Int Armure naturelle (+3) 
8 6d12 +3 +2 +2 +5 4+ mod. d'Int Don 
9 6d12 +3 +2 +2 +5 — Armure naturelle (+4), étreinte 
10 7d12 +3 +2 +2 +5 4+ mod. d'Int Dex +2 
L 8d12 +3 +2 +2 +6 4+ mod. d'Int Armure naturelle (+5) 
12 8d12 +4 +2 +2 +6 — For +2, contact paralysant (1 fois/jour) 
13 9d12 +4 +3 +3 +6 4+ mod. d'Int Don, armure naturelle (+6) 
14 10d12 +5 +3 +3 +7 4+ mod. d'Int Dex +2 
15 10d12 +5 +3 +3 +7 — Armure naturelle (+7), contact paralysant 
(3 fois/jour) 
16 T1d12 +5 +3 +3 +7 4+ mod. d'Int For +2 
17 12d12 +6 +4 +4 +8 4+ mod. d'Int Don, armure naturelle (+8) 
18 12d12 +6 +4 +4 +8 — Dex +2, contact paralysant (à volonté) 
19 13d12 +6 +4 +4 +8 4+ mod. d'Int Armure naturelle (+9) 
20 14d12 +7 +4 +4 +9 4+ mod. d'Int Création de rejetons, For +2 
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Autres classes de mort-vivant. Les mohrgs respectent grande- 
ment les nécrophages avec lesquels ils partagent une véritable haine 
des vivants. À leurs yeux, les goules ne sont que des pions dans le 
combat mené contre les êtres vivants et les momies des brutes sans 
cervelle. Les vampiriens sont capables de réfléchir à long terme, mais 
ils dépendent trop des vivants. 

Rôle. Grâce à leurs facultés de combat, les mohrgs font de bonnes 
troupes de choc, mais ce sont également d'excellents assassins. Quand 
ils parviennent à réfréner leurs pulsions meurtrières, ils peuvent 
également jouer des rôles d'éclaireurs. 


Traïits raciaux 

+ Ajustements aux valeurs de caractéristiques de départ. For +2, 
Con —. Les mohrgs sont dotés d'une grande force. En qualité de 
morts-vivants, ils n'ont pas de valeur de Constitution. 

+ Vitesse de déplacement. La vitesse de base au sol d'un mohrg est 
égale à celle de la créature de base. 

+ Vision dans le noir. Le mohrg voit jusqu'à une distance de 18 mètres 
dans le noir le plus complet. 

+ Langues. D'office : commun. Les mohrgs se souviennent des langues 
qu'ils connaissaient de leur vivant. 

+ Classe de prédilection : mohrg. En cas de multiclassage, les meilleu- 
res options restent guerrier ou barbare. 


Compétences de classe 

Les compétences du mohrg (et la caractéristique dont chacune dépend) 

sont : Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), 

Escalade (For), Natation (For) et Perception auditive (Sag). Toutes ces 

compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence au niveau 1. (4 + modificateur d’Int) x 4. 
Points de compétence additionnels à chaque niveau. 4 + 

modificateur d’Int. 


Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de mohrg : 

Armes et armures. Les mohrgs sont formés au maniement des 
armes courantes, mais pas des boucliers. Ils ne sont pas formés au 
port des armures. 

Coup. Le morhg a une attaque de coup qui est une arme naturelle 
infligeant les dégâts indiqués auxquels on ajoute la moitié de son 
bonus de Force. 

Étreinte (Ext). Au niveau 9, le mohrg gagne le pouvoir d'étreinte. 
Pour utiliser ce pouvoir, il doit réussir une attaque de coup contre 
une créature d'une catégorie de taille inférieure ou égale à la sienne. 
Ensuite, il peut initier une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque 
d'opportunité. 

Contact paralysant (Sur). Au niveau 12, le mohrg gagne une 
attaque de contact paralysant. La langue de ce monstre peut alors 
se détendre tel un fouet. Quiconque est touché par l'attaque de 
contact au corps à corps de cet organe griffu doit réussir un jet 
de Vigueur (DD 10 + 1/2 DV découlant des niveaux de classe du 
morhg + son modificateur de Cha) sous peine d'être paralysé pendant 
1d4 minutes. 

Création de rejetons (Sur). Toute créature tuée par un mohrg 
devient un zombi contrôlé par ce mohrg au bout de 1d4 jours. Elle ne 
possède plus aucun des pouvoirs qui étaient les siens de son vivant. 


MOMIE 


La momie est un cadavre embaumé et animé grâce à des rituels 
enseignés par de sombres dieux du désert. On la trouve généralement 
dans une tombe ou un temple qu’elle est chargée de défendre contre 
les pillards et autres profanateurs. 

Aventures. Qu'est-ce qui pourrait donc conduire une momie à aban- 
donner son rôle de gardien pour mener une vie d'aventurier ? Certaines 
cherchent à se venger, traquant ainsi les pilleurs et les profanateurs 
de tombes. D'autres ont encore des souvenirs de leur vie d'antan et 


ont leurs exploits en tête. Mais cette créature peut également vouloir 
mettre fin à des siècles passés au service de puissances indifférentes 
ou se consacrer à de plus nobles desseins. 

Profil. La momie compte de nombreuses cordes à son arc : désespoir, 
putréfaction de momie, valeurs de caractéristique accrues, armure natu- 
relle et, bien évidemment, statut de mort-vivant. Elle acquiert d'abord 
un statut de mort-vivant puis doit ensuite attendre quelques niveaux 
avant de gagner des pouvoirs spéciaux. Ce qui constitue l'aspect le plus 
redoutable d'une rencontre avec une momie, son pouvoir surnaturel 
de putréfaction, n'ajoute pas tant que cela à l'efficacité d'un personnage 
joueur momie. Si les PJ doivent faire avec les conséquences de maladies 
et de malédictions capables d'agir à long terme, une momie type ne 
survivra pas assez longtemps à un combat pour que sa maladie joue 
un rôle dans le cadre de celui-ci. En revanche, le pouvoir de désespoir 
se révèle beaucoup plus utile, même s’il risque de retourner l'estomac 
de ses compagnons tous les matins. 

Alignement. Les momies sont généralement loyales mauvaises, 
mais Les exceptions sont beaucoup plus nombreuses que pour les autres 
morts-vivants. En fait, de toutes les races de mort-vivant présentées 
dans cette section, la momie est sans doute celle qui a le plus de 
chances d'emprunter la voie du Bien. Elle conserve habituellement 
ses tendances loyales comme il convient à son rôle de gardien. 

Religion. Contrairement à la majorité des morts-vivants intel- 
ligents, la momie est souvent liée à une religion établie, soit parce 
qu'elle est issue du clergé soit parce qu'elle a été créée dans le but de 
protéger une tombe. 

Antécédents. Les momies sont toujours le fruit d'une création et 
ne sont pas les rejetons d'autres morts-vivants. Certaines protègent des 
tombeaux oubliés, mais d'autres sont les créations de prêtres maléfiques 
ou de puissants nécromanciens. Plus rarement, il arrive que les puissan- 
ces divines punissent un individu noble ou bon pour ses transgressions 
(réelles ou imaginaires) et le transforment en momie. 

Races. Des créatures de toutes les races peuvent devenir des momies, 
mais la plupart sont issues de cultures profondément pieuses vivant 
dans le désert. C'est pour cela notamment que les races sylvestres 
comme les elfes et les halfelins pratiquent rarement les techniques 
de momification. 

Autres classes de mort-vivant. Les momies s'entendent mal avec 
les autres morts-vivants. Selon elles, ceux qui se repaissent de chair ou 
de sang (comme les goules et les vampiriens) sont des plus déplaisants. 
De plus, elles tolèrent difficilement la nature chaotique de la plupart 
des morts-vivants, plus particulièrement des odieux mohrgs. Les 
nécrophages partagent cependant la nature disciplinée des momies, 
si bien qu'il leur arrive de s'associer face à un ennemi commun. 

Rôle. Les momies sont de redoutables combattantes. En général, 
elles sont perspicaces et sont pourvues d'une forte personnalité, mais 
elles n'ont pas l'intelligence indispensable aux grands leaders. Elles 
sont habituellement d'une grande spiritualité et peuvent rapidement 
devenir la conscience du groupe. 


Traits raciaux 

+ Ajustements aux valeurs de caractéristiques de départ. For +2, 
Con — Int -4. Les momies sont fortes mais lentes d'esprit et quelque 
peu obtuses. En qualité de morts-vivants, elles n'ont pas de valeur 
de Constitution. 

+ Vitesse de déplacement. La vitesse de base au sol d'une momie est 
inférieure de 3 mètres à celle de la créature de base, pour une vitesse 
minimale de 3 mètres. 

+ Vision dans le noir. La momie voit jusqu'à une distance de 18 mètres 
dans le noir le plus complet. 

+ Vulnérabilité au feu. La momie subit 50 % de dégâts supplémentaires 
face aux attaques de feu. 

+ Réduction des dégâts. La momie bénéficie d'une réduction des dégâts 
croissante au fil de sa progression. 

+ Langues. D'office : commun. Les momies se souviennent des langues 
qu'elles connaissaient de leur vivant. Souvent, elles étudient des langues 
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Bonus de base Jetde Jetde  Jetde Points de 

Niveau DV àl'attaque Réflexes Vigueur Volonté compétence Spécial 

1 1d12 +0 +0 +0 +2 (4+ mod. d'Int) x4 Don, coup (1d4), armure naturelle (+2) 

2 2d12 + +0 +0 +3 4+ mod. d'Int For +2, réduction des dégâts (1/—) 

3 2d12 +] +0 +0 +3 — Sag +2, armure naturelle (+4) 

4 3d12 + +] +] +3 4+ mod. d’'Int Don, For +2, réduction des dépâts (2/—) 

5 3d12 + ol + +3 — Putréfaction de momie (1 fois/jour), Cha +2, 
armure naturelle (+5) 

6 4d12 +2 +] + +4 4+ mod. d'Int Coup (1d6), For +2 

7 4d12 +2 +] +] +4 = Armure naturelle (+6), réduction des dégâts 
G/—) 

8 5d12 +2 +] + +4 4+ mod. d'Int Putréfaction de momie (3 fois/jour) 

9 5d12 +2 + + +4 — Armure naturelle (+8), For +2 

10 6d12 +3 +2 +2 +5 4 + mod. d’Int Don, désespoir, Cha +2 

11 6d12 +3 +2 +2 +5 — Armure naturelle (+9), For +2, réduction des 
dégâts (4/—) 

12 7d12 +3 +2 +2 +5 4+ mod. d'Int Putréfaction de momie (3 fois/jour), Sag +2 

13 8d12 +4 +2 +2 +6 4+ mod. d'Int For +2, armure naturelle (+10), réduction des 


rares ou exotiques pour préserver le lien qu'elles entretiennent avec 
leur passé. 

+ Classe de prédilection : momie. En cas de multiclassage, la meilleure 
option reste guerrier. Ensorceleur et prêtre constituent cependant 
des choix intéressants. Enfin, un barde ou paladin momie consti- 
tuera un personnage assurément fascinant. 


Compétences de classe 
Les compétences de la momie (er la caractéristique dont chacune dépend) 
sont : Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex) 
et Perception auditive (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans 
le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence au niveau 1. (4 + modificateur d’Int) x 4. 
Points de compétence additionnels à chaque niveau. 4 + modi- 
ficateur d'Int. 


Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de momie : 

Armes et armures. Les momies sont formées au maniement des 
armes courantes, mais pas des boucliers. Elles ne sont pas formées au 
port des armures. 

Coup. La momie a une attaque de coup qui est une arme naturelle 
infligeant les dégâts indiqués auxquels on ajoute la moitié de son bonus 
de Force. 

Putréfaction de momie (Sur). À partir du niveau 5, la momie peut 
infecter une créature à l'aide de son attaque de coup, 1 fois par jour. 
Au niveau 8, la fréquence d'utilisation passe à 3 fois par jour. Enfin, à 
partir du niveau 12, toutes les attaques de coup de la momie peuvent 
inoculer la maladie (si elle le souhaite). Maladie surnaturelle ; coup, 
jet de Vigueur (DD 10 + 1/2 DV découlant des niveaux de classe de la 
momie + son modificateur de Cha), temps d'incubation, 1 minute ; 
effet: affaiblissements temporaires de 1d6 points de Con et de 
1d6 points de Cha. 

Contrairement aux maladies normales, celle-ci se poursuit jusqu’à 
ce que le malade meure (en tombant à 0 de Constitution) ou soit soigné 
comme cela est décrit ci-dessous. 

La putréfaction de momie est une puissante malédiction, pas une 
maladie naturelle. Tout personnage tentant de lancer une invocation 
(guérison) sur une créature frappée par ce mal doit réussir un test de 
niveau de lanceur de sorts (DD 20) sans quoi le sort n’a aucun effet. 

Pour soigner la putréfaction, il faut briser la malédiction à l’aide d'une 
annulation d'enchantement ou d'une guérison des maladies (test de niveau 
de lanceur de sorts, DD 20, dans les deux cas), après quoi il n’est plus 
nécessaire d'effectuer de test de niveau de lanceur de sorts pour lancer 


dégâts (5/—) 


des sorts de guérison sur la victime. En outre, ce mal peut être soigné 
comme n'importe quelle maladie normale. 

Si le malade succombe, son corps pourrit très rapidement et se trans- 
forme en sable et en poussière emportés au premier coup de vent. 

Désespoir (Sur). Quiconque aperçoit une momie doit réussir un 
jet de Volonté (DD 10 + 1/2 DV découlant des niveaux de classe de 
la momie + son modificateur de Cha) sous peine d'être paralysé de 
terreur pendant 1d4 rounds. Que le jet de sauvegarde soit réussi ou 
non, la créature ne peut plus être affectée par la vision de cette momie 
pendant 24 heures. 


NÉCROPHAGE 


Le nécrophage est un mort-vivant qui a acquis un semblant de vie dans 
la haine et la violence. C'est une créature malveillante et cruelle, qui 
ne cherche qu'à anéantir tous les êtres vivants. Les rares spécimens qui 
parviennent à surmonter leur haine des vivants n'en restent pas moins 
jaloux de ces derniers. 

Aventures. Les nécrophages aiment hanter les lieux qui empestent la 
mort, mais certains quittent leur tanière en quête de nouvelles victimes. 
Les moins meurtriers partent à l'aventure dans l'espoir de réparer les 
torts dont ils sont les auteurs ou pour se venger de ceux qui leur ont 
donné une telle forme. 

Profil. Les nécrophages ont une grande volonté et une forte person- 
nalité. Bien qu'haineux et violents, ils sont beaucoup plus disciplinés 
que les autres morts-vivants qui partagent leurs tendances (ce qui inclut 
les mohrgs). Ils font preuve d'une discrétion naturelle, ce qui en fait de 
bons éclaireurs et assassins. 

Alignement. Les nécrophages sont traditionnellement loyaux 
mauvais, mais rien n'empêche de passer outre cette restriction dans 
une campagne proposant des personnages morts-vivants. Quand bien 
même, la plupart de ces créatures tendent vers le Mal. Les nécrophages 
bons sont très rares, ce qui vaut aussi pour les nécrophages neutres (mais 
dans une moindre mesure). 

Religion. À l'instar des autres morts-vivants intelligents, les nécro- 
phages s'associent rarement aux groupes religieux, 

Antécédents. Certains nécrophages sont condamnés à parcourir 
le monde en raison de l'existence violente et ignoble qu'ils ont menée, 
mais beaucoup sont tout simplement les victimes d’autres nécrophages 
et le fruit d'actes de violence. L'alignement de ces rejetons a davantage 
de chances de s'écarter du traditionnel loyal mauvais. 

Races. Souvent, les nécrophages sont d'anciens humains ou membres 
de races humanoïdes maléfiques (comme des hobgobelins et des orques). 
Les nains particulièrement vils deviennent également des nécrophages, 
mais ce sort est rarement réservé aux membres d'autres races. Bien 
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entendu, n'importe quel humanoïde peut être victime du pouvoir de 
création de rejetons d'un autre nécrophage. 

Autres classes de mort-vivant. Les nécrophages s'entendent bien 
avec les momies car ces morts-vivants partagent une même discipline. Ils 
respectent l'ingéniosité dont font preuve les goules et la haine des vivants 
typique des mohrgs, mais ils prennent généralement ces créatures pour 
des barbares. Enfin, ils voient les vampiriens comme de simples poseurs 
désireux de se faire passer pour des êtres vivants. 

Rôle. Le nécrophage est un combattant habile, mais sa force réside 
dans sa discrétion et sa patience. Il peut très bien faire office de leader 
du groupe, du moins si ses compagnons parviennent à s'accommoder 
de la haine froide qu'il couve en permanence. 


Traïts raciaux 

+ Ajustements aux valeurs de caractéristiques de départ. Dex +2, Con —. 
Les nécrophages sont agiles et discrets. En qualité de morts-vivants, 
ils n'ont pas de valeur de Constitution. 

+ Vitesse de déplacement. La vitesse de base au sol d'un nécrophage est 
égale à celle de la créature de base. 

+ Vision dans le noir. Le nécrophage voit jusqu'à une distance de 
18 mètres dans le noir le plus complet. 

+ Bonus racial de +8 auxtests de Déplacement silencieux. Les nécropha- 
ges font montre d'une efficacité redoutable quand il s'agit de suivre 
une proie dans le silence le plus total. 

+ Langues. D'office : commun. Les nécrophages se souviennent des 
langues qu'ils connaissaient de leur vivant. 

+ Classe de prédilection : nécrophage. Le meilleur choix de multiclas- 
sage du nécrophage est roublard. 


Compétences de classe 
Les compétences du nécrophage (et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont : Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion 
(Dex) et Perception auditive (Sag). Toutes ces compétences sont décrites 
dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence au niveau 1. (4+ modificateur d’Int) x 4. 
Points de compétence additionnels à chaque niveau. 4 + modi- 
ficateur d’Int. 


Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de nécrophage : 

Armes et armures. Les nécrophages sont formés au maniement 
des armes courantes, mais pas des boucliers. Ils ne sont pas formés au 
port des armures. 

Coup. Le nécrophage a une attaque de coup qui est une arme natu- 
relle infligeant les dégâts indiqués auxquels on ajoute la moitié de son 
bonus de Force. 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature touchée par l'attaque de 
coup d’un nécrophage de niveau 8 acquiert aussitôt 1 niveau négatif. Le 
jet de Vigueur nécessaire pour dissiper chaque niveau négatif accumulé 
s'accompagne d’un DD égal à (DD 10 +1/2 DV découlant des niveaux de 
classe du nécrophage + son modificateur de Cha). Pour chaque niveau 
négatif ainsi conféré, le nécrophage gagne 5 points de vie temporaires 
qui perdurent jusqu'à 1 heure. 
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Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué par un nécrophage 
en devient un à son tour en 1d4 rounds. Tous les rejetons créés de la 
sorte sont automatiquement sous le contrôle de celui qui les a tués ; ils 
demeurent ses esclaves jusqu'à sa destruction et perdent les pouvoirs 
qu'ils avaient de leur vivant. 


VAMPIRIEN 


Lié à jamais à son cercueil et à la terre dans laquelle il a été enseveli, ce 
prédateur nocturne intrigue pour accroître sa puissance. Ce mort-vivant 
décadent se croit supérieur à la plupart des créatures. 

Pour entreprendre cette classe, le personnage doit être tué par le 
pouvoir d'absorption d'énergie d'un vampire (ou par son pouvoir d'ab- 
sorption de sang si le personnage a moins de 5 DV). Les personnages 
à 5 DV ou plus qui se font tuer par l'absorption de sang d'un vampire 
doivent se tourner vers l'archétype du même nom (cf. page 251 du Manuel 
des Monstres). Cet archétype est pourvu d'un ajustement de niveau de 
+8, si bien qu'il dépasse le cadre des classes décrites ici. 

Aventures. Le vampirien peut se tourner vers l'aventure pour se 
venger du buveur de sang qui l'a condamné à la non-vie éternelle ou 
tout simplement pour faire pénitence. Ceux qui surmontent ou ignorent 
leurs émotions peuvent être en quête de savoir ou de puissance (voire 
les deux). 

Profil. Les vampiriens ont de grands talents de discrétion et de per- 
suasion. Ils tiennent bon au corps à corps, surtout s'ils se sont ménagé 
une issue de secours (via état gazeux ou pattes d'araignée). Leurs pouvoirs 
d'absorption de sang, de domination et d'absorption d'énergie en font 
de véritables plaies pour l'ensemble des êtres vivants. 

Alignement. Les vampiriens sont traditionnellement mauvais, mais 
rien n'empêche de passer outre cette restriction dans une campagne 
proposant des personnages morts-vivants. Quand bien même, l'égo- 
isme dont font preuve ces créatures leur ôte généralement tout espoir 
d'emprunter la voie du Bien. 

Religion. À l'instar des autres morts-vivants intelligents, les vampi- 
riens s'associent rarement aux groupes religieux. 

Antécédents. Contrairement à la plupart des morts-vivants, les 
vampiriens sont les rejetons de véritables vampires. Dans certains cas, 
des communautés entières de vampiriens évoluent dans l'ombre de la 
société, se conformant à des règles le plus souvent établies par l'un de 
leurs géniteurs. 

Races. Les vampiriens sont issus de toutes les races humanoïdes. 
Cependant, ils sont plus nombreux parmi les espèces dites civilisées 
(humains, elfes et demi-elfes, par exemple) que parmi les tribus sauvages. 
Cela étant dit, La férocité dont fait preuve un vampirien demi-orque ou 
gnoll n'est plus à démontrer. 

Autres classes de mort-vivant. Les vampiriens voient tous les 
autres morts-vivants comme des créatures inférieures, quelle que 
soit la puissance de ceux-ci. Cependant, certains morts-vivants 
sont très utiles. Ainsi, goules et nécrophages font de bons soldats. 
Enfin, certains vampiriens s'entourent de gardes du corps momies 
ou mohrgs. 

Rôle. Les vampiriens sont des leaders-nés et ils le savent. Ils sont 
intelligents, perspicaces et charismatiques, mais leur sentiment de supé- 
riorité les conduit souvent à se charger de tâches qu'ils feraient mieux 


Bonus de base Jetde  Jetde Jetde Points de 
Niveau DV àl'attaque Réflexes Vigueur Volonté compétence Spécial 
1 1d12 +0 +0 +0 +2 (4+ mod. d'Int) x 4 Don, coup (1d4) 
2 1d12 +0 +0 +0 +2 — Armure naturelle (+1) 
3 2412 # +0 +0 +3 4+ mod. d'Int Cha +2 
4 2d12 + +0 +0 +3 — Armure naturelle (+2) 
5 3d12 +] + + +3 4+ mod. d'Int Don, Sag +2 
6 3d12 + + + +3 — Armure naturelle (+3) 
7 4d12 +2 + + +4 4+ mod. d'Int For +2 
8 4d12 +2 + # +4 — Armure naturelle (+4), Cha +2, absorption 


d'énergie, création de rejetons 
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de laisser à leurs subordonnés. Ils constituent d'excellents combattants, 
mais également de bons éclaireurs et assassins. 


Traits raciaux 

+ Ajustements aux valeurs de caractéristiques de départ. For +2, Con —, 
Cha +2. Les vampiriens sont plus forts que de simples humains et 
suffisamment arrogants pour voir la plupart des humanoïdes comme 
des proies. En qualité de morts-vivants, ils n’ont pas de valeur de 
Constitution. 

Vitesse de déplacement. La vitesse de base au sol d'un vampirien est 
égale à celle de la créature de base. 


Vision dans le noir. Le vampirien voit jusqu’à une distance de 
18 mètres dans le noir le plus complet. 

* Bonus racial de +2 aux tests de Bluff. Les vampiriens sont très per- 
suasifs. 

Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux et de Discré- 
tion. Les vampiriens sont silencieux et discrets. 

+ Bonus racial de +2 auxtests de Détection, Fouille, Perception auditive 
et Psychologie. Les vampiriens sont très perspicaces. 

Faiblesses des vampiriens. Les vampiriens sont vulnérables aux atta- 
ques et effets capables de repousser ou de terrasser les vampires. Pour 
plus de détails, reportez-vous à la page 253 du Manuel des Monstres. 

* Langues. D'office : commun. 

* Classe de prédilection : vampirien. Les meilleurs choix de multiclas- 

sage du vampirien sont guerrier, roublard, ensorceleur et magicien. 


Compétences de classe 
Les compétences du vampirien (et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont: Artisanat (Int), Bluff (Cha), Déplacement silencieux 
(Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Escalade 
(For), Fouille (Int), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psycho- 
logie (Sag) et Saut (For). Toutes ces compétences sont décrites dans le 
Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence au niveau 1. (4 + modificateur d'Int) x 4. 
Points de compétence additionnels à chaque niveau. 4 + 
modificateur d’Int. 


Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de vampirien : 

Armes et armures. Les vampiriens sont formés au maniement des 
armes courantes, mais pas des boucliers. Ils ne sont pas formés au port 
des armures. 


Bonus debase Jetde Jetde Jetde Points de 

Niveau DV àlattaque  Réflexes Vigueur Volonté compétence Spécial 

1 1d12 +0 +0 +0 +2 (4+mod.d'Int) x4 Absorption de sang, don, coup (1d4), résistance au 
renvoi des morts-vivants (+2), 
bonus de compétence (+2) 

2 1d12 +0 +0 +0 +2 — Armure naturelle (+1), Cha +2, Vigilance 

3 2d12 + +0 +0 +3  4+mod.d'int Pattes d'araignée, Dex +2 

4 2d12 + +0 +0 +3  — Armure naturelle (+2), bonus de compétence (+4), 
For +2 

5 3d12 +] +] +] +3  4+mod.d'Int Guérison accélérée (1), Sag +2, Réflexes surhumains 

6 3d12 +1 +] +] +3  — Don, Cha +2, résistance à l'électricité (10) 
et au froid (10) 

7 4d12 +2 + + +4 4+mod.d'int Armure naturelle (+3), Int +2, état gazeux, coup (1d6) 

8 4d12 +2 +] +] +4. — Domination, absorption d'énergie, guérison 


accélérée (2), For +2, Science de l'initiative, 
réduction des dégâts (5/argent) 


Dons supplémentaires. Le vampirien gagne Vigilance au niveau 2, 
Réflexes surhumains au niveau 5 et Science de l'initiative au niveau 8. 

Absorption de sang (Ext). Le vampirien peut boire le sang d'un 
être vivant en réussissant un test de lutte pour planter ses crocs dans sa 
gorge. S'il parvient à immobiliser son adversaire, il lui vole son fluide 
vital, ce qui se traduit par une diminution permanente de 1d4 points de 
Constitution par round. Chaque fois qu'il réussit cette attaque, il gagne 
5 points de vie temporaires qui perdurent jusqu'à 1 heure. 

Pattes d'araignée (Ext). Le vampirien peut escalader les surfaces les 
plus abruptes comme s’il bénéficiait du sort pattes d'araignée. 

Bonus de compétence (Ext). Au niveau 4, le bonus racial du vampi- 
rien aux tests de Bluff, Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, 
Fouille, Perception auditive et Psychologie passe de +2 à +4. 

Guérison accélérée (Ext). Le vampirien gagne guérison accélérée (1) 
au niveau 5, puis guérison accélérée (2) au niveau 8. Il soigne des dégâts 
à chaque round à condition qu'il lui reste au moins 1 point de vie, S'il 
tombe à 0 point de vie ou moins, il passe automatiquement en état gazeux 
et tente de s'enfuir. Il doit atteindre son cercueil dans les 2 heures qui 
suivent sous peine d'être irrémédiablement détruit (pendant ce laps de 
temps, il peut parcourir jusqu'à 15 kilomètres). Une fois à l'abri dansson 
cercueil, il est sans défense. Il remonte à 1 point de vie après s'être reposé 
pendant 1 heure, après quoi il n’est plus sans défense et le processus de 
guérison accélérée reprend normalement. 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature vivante touchée par l'at- 
taque de coup d'un vampirien acquiert 1 niveau négatif. Le jet de Vigueur 
nécessaire pour dissiper chaque niveau négatif s'accompagne d’un DD 
égal à DD 10 + 1/2 DV découlant des niveaux de classe du vampirien + 
son modificateur de Cha. Pour chaque niveau ainsi conféré, le vampirien 
gagne 5 points de vie temporaires qui perdurent jusqu’à 1 heure. 

Domination (Sur). Le vampirien peut réduire à néant la volonté de 
sa proie en la regardant droit dans les yeux. L'utilisation de ce pouvoir 
est similaire à une attaque de regard, si ce n'est que le vampirien doit 
la décider (il lui en coûte une action simple et seule la créature qu'il 
fixe est en danger, pas les autres). La cible doit réussir un jet de Volonté 
(DD 10 + 1/2 DV découlant des niveaux de classe du vampirien + son 
modificateur de Cha) sous peine de tomber instantanément sous la 
coupe du vampirien, comme si elle était affectée par le sort domination 
(niveau 5 de lanceur de sorts). Ce pouvoir a une portée de 9 mètres. 

État gazeux (Sur). Au prix d'une action simple, le vampirien peut se 
transformer en brume à volonté (comme état gazeux, niveau 6 de lanceur de 
sorts). Il peut rester dans cetétat indéfiniment et bénéficie alors d'une vitesse 
de déplacement en vol de 6 mètres par round (manœuvrabilité parfaite). 


hacune des classes de prestige décrites ci-dessous trouvera 
sa place dans toute campagne au sein de laquelle les morts- 
vivants jouent un rôle de premier plan. Les personnages qui 
empruntent l'une de ces voies deviendront donc les maîtres, 
les alliés, les sbires ou les ennemis de morts-vivants. 
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« Pour la gloire de l'Immortelle !» 


De temps en temps, des mortels décident de se mettre au service de 
puissants morts-vivants. Certains sont terrorisés par leur propre 
mortalité et espèrent qu'en échange de leurs loyaux services, leur 
maître consentira à faire d'eux leurs rejetons. D'autres sont emplis de 
haine et s'engagent auprès de puissants morts-vivants pour se venger 
de ceux qui ont pu les offenser, que l'objet de l'affront soit réel ou 
imaginaire. Enfin, quelques élus de la mort décident de soutenirun 
mort-Vivant qui revêt une importance spéciale à leurs yeux, ce qui 
explique qu'ils le servent sans faille. 

Si le maître l'accepte, l'élu de la mort devient en quelque sorte 
l'un de ses sbires: Le mignon gagne de grands pouvoirs, mais est 
inexorablement corrompu par la présence impie de son maître. 

Pour emprunter la voïé de l'élu de la mort, il faut tourner le dos à 
la vie et aux vivants. Les'exigences du maître importent avant tout, 
même si celui-ci a besoin de sang ét d’âmes. Un élu de la mort loyal 
est une véritable aubaine pour un puissant prédateur de la nuit. En 
effet, il peut se rendre en des lieux qui sont interdits à son maître et 


CONDITIONS 
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de la mort servant un vampire peut attirer des imprudents dans 
l'antre de son maître, espionnerses ennemis qui se réunissent en 
terre sanctifiée ou déplacer son cercueil durant la journée. 

La majorité des élus de la mort son issus des rangs des 
guerriers car la plupart des morts-vivants aiment s'entourer 
de gardes du corps: Barbares, roublards, assassins et moines 
constituent également de bonnes recrues. Les lanceurs de 
sorts empruntent rarement cette Voie, mais quelques prêtres 
assument néanmoins le rôle d'élu de la mort. 

Les PNJ de cette classe de prestigerestent généralement près 
de leur maître, mais il leur arrive de s'acquitter de missions 
importantes. Les élus de la mort ne se doivent rien et servent 
avant tout leur maître. 

Dé de vie. d10. 
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Pour devenir élu de la mort, il fautsatisfaire auxconditions 
suivantes : 

Type. Aberration, créature magique, dragon, géant, 
humanoïdeou humanoïde monstrueux. 

Alignement. Ne pas être bon. 

Bonus de base à l'attaque. +5. 

Compétences. Degré de maîtrise de 1 en Connaissan- 
ces (religion), degré de maîtrise de 2 en Détection. 

Spécial. Le personnage doit être accepté parun mort- 
vivant doué de conscience et pourvu d'au moins autant de 
dés de vie que lui. 
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COMPÉTENCES DE CLASSE 


Les compétences d'élu de la mort (et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont : Artisanat (Int), Connaissances (religion) (Int), Déplace- 
ment silencieux (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion 
(Dex), Fouille (Int), Perception auditive (Sag), Profession (Sag) et 
Renseignements (Cha). Toutes ces compétences sont décrites dans 
le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 

Points de compétences à chaque niveau: 2 + modificateur 
d'Int. 


APTITUDES DE CLASSE 


Voici les aptitudes de la classe de prestige d'élu de 
la mort : 

Armes et armures. L'élu de la mort ne 
gagne aucune formation au maniement 
des armes et des boucliers, ni au port des 
armures. 

Bouclier du maître (Ext). 
Quand le maître d'un élu de la 
mort lance un sort ou utilise 
un pouvoir extraordinaire, 
surnaturel ou magique, 
il peut décider de ne 
pas affecter son sbire 
(action simple). Il doit 
néanmoins faire son choix 
au moment de lancer le 
sort ou d'utiliser le pou- 
voir. Si le pouvoir est actif 
en permanence, le maître 
peut également décider 
de ne pas affecter son 
mignon. Cette immunité 
reste en vigueur jusqu'à 
ce que le mort-vivant 
choisisse d'y mettre 
un terme. 

Par exemple, une 
momie choisira vraisem- 
blablement d'immuniser 
son élu contre son 
pouvoir de désespoir. 
De même, un mort- 
vivant lançant une 
boule de feu sur 
une zone incluant 
son sbire pourra 
décider de ne pas 
affecter celui- 
ci au moment 
de jeter le sort. 

Vitalité de l'élu (Ext). Les besoins physiques de l'élu sont sensi- 
blement réduits. Désormais, il se contente du dixième de la quantité 
d’eau et de nourriture dont son corps a normalement besoin chaque 
jour. Ainsi, une gorgée d'eau et quelques bouchées de nourriture 
lui font un repas complet. De plus, 2 heures de sommeil par nuit lui 
suffisent pour ne pas être fatigué (mais les lanceurs de sorts ont besoin 
de leur durée de repos habituelle pour recouvrer leurs sorts). Il gagne 
Endurance en qualité de don supplémentaire (s’il l'a déjà, les bonus 
attenant passent à +8). Enfin, il bénéficie d'un bonus de +4 aux jets 
de Vigueur contre les maladies. 

Volonté de l'élu (Ext). À compter du niveau 2, l'élu de la mort sert 
son maître avec une ferveur inhumaine. Il bénéficie d'un bonus de 
moral de +2 aux jets de Volonté tant qu’il se trouve dans un rayon de 
18 mètres de son maître. 


Larrak, 


élu de la mort 


Aura de mort (Sur). Animaux sauvages et domestiques sentent 
la présence d’un élu de la mort de niveau 3 à 9 mètres de distance. Ils 
refusent de s'approcher davantage du personnage et paniquent si on 
les oblige à le faire. Ils restent paniqués tant qu'ils se trouvent dans 
un rayon de 9 mètres de l'élu. 

Courage de l'élu (Ext). Quandilse situe dans un rayon de 9 mètres 
de son maître, l'élu de la mort de niveau 3 bénéficie d'un bonus de 

moral de +1 aux jets d'attaque et de dégâts au corps à corps. 
4 .  Sison maître perd 50 % de ses points de vie, le bonus passe 
| |, à+2. Enfin, si le maître est détruit, le bonus disparaît. 


EXEMPLE D'ÉLU DE 
LA MORT 
Cruel depuis sa plus tendre La 7 
enfance, Larrak a une g 


vision de la vie et _ 
de la mort D dé 


extrême, même 
pour un orque. Après 
< ‘à une courte mais fruc- 
tueuse carrière d’aventurier, 
il trahit ses camarades et se mit au 

service d'une puissante liche. 
Larrak. Guerrier 5/élu de la mort 3 
demi-orque (m);: FP8; humanoïde 
(orque) de taille M; DV 8d10+16; pv64; 
Init+5; VD6m; CA 21, contact 11, pris 
au dépourvu 20; BBA+8; Lutte+13; Att* 
épée à deux mains +1 (+16 corps à corps, 
2d6+11/19-20) ou arc long de maître (+10 dis- 
tance, 1d8/x3); Out* épée à deux mains+1 
(+16/+11 corps à corps, 2d6+11/19-20) ou 
arc long de maître (+10/+5 distance, 1d8/x3) ; 
AS — ; Part aura de mort, bouclier du 
maître, courage de l'élu, traits des 
demi-orques, vision dans le noir 
(18 m), vitalité de l'élu, volonté de 
l'élu ; AL LM; JS Réf+3, Vig+9 
(+13 contre les maladies), Vol +5 
(+7 dans un rayon de 18 m de son 
maître); For21, Dex 12, Con 14, 

Int 8, Sag 13, Cha 6. 

* Cf. courage de l'élu, ci-dessous. 
Compétences et dons. Connaissances (reli- 
gion) +0, Détection +7, Saut +1; Arme de 
prédilection (épée à deux mains), Atta- 
que en puissance, Enchaînement, 
Endurance’, Science de l'initiative, 
Spécialisation martiale (épée à deux 
mains), Volonté de fer. 

Aura de mort (Sur). Animaux sauvages et domestiques sentent 
la présence de Larrak à 9 mètres de distance. Ils refusent de s'ap- 
procher davantage de lui et paniquent si on les oblige à Le faire. Ils 
restent paniqués tant qu'ils se trouvent dans un rayon de 9 mètres 
du demi-orque. 


TABLE 3-1 : ÉLU DE LA MORT 


Niveau Bonusde Jet Jet Jet 

de base à de de de 

classe  l’attaque Réf  Vig Vol Spécial 

1 + +0 +2 +0 Bouclier du maître, 
vitalité de l'élu 

2 +2 +0 +3 +0 Volonté de l'élu 

3 +3 +] +3 +1 Aura de mort, 


courage de l'élu 
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Bouclier du maître (Ext). Habituellement, Larrak estimmunisé 
contre les sorts et les pouvoirs extraordinaires, surnaturels et magiques 
de son maître. 

Courage de l'élu (Ext). Quandil se situe dans un rayon de 9 mètres 
de son maître, Larrak bénéficie d'un bonus de moral de +1 aux jets 
d'attaque et de dégâts au corps à corps (inclus dans le profil ci-dessus). 
Si son maître perd 50 % de ses points de vie, Le bonus passe à +2. 

Traits des demi-orques. Larrak est considéré comme un orque à 
part entière pour tous les effets liés à la race. 

Vitalité de l'élu (Ext). Larrak se contente du dixième de la quantité 
d’eau et de nourriture dont son corps a normalement besoin chaque 
jour. De plus, 2 heures de sommeil par nuit lui suffisent pour ne pas 
être fatigué. 

Volonté de l'élu (Ext). Larrak bénéficie d'un bonus de moral de 
+2 aux jets de Volonté tant qu'il se trouve dans un rayon de 18 mètres 
de son maître. 

Possessions. Harnois +2, épée à deux mains +1, arc long de maître, 
gantelets d'ogre, potion de soins modérés. 


L'hymnode funèbre entonne des mélopées de mort et de chagrin, et 
non des chants de joie. Il s'efforce de semer la mélancolie dans son 
sillage car il est persuadé que seuls ceux qui s'abandonnent à leur 
tristesse sont capables de comprendre le monde qui les entoure. 

L'hymnode funèbre occupe une place de choix au sein des cultures 
qui sont animées par une véritable obsession de la mort. Membre 
d'une guilde secrète ou de la hiérarchie d'un culte de la mort, il a 
la lourde responsabilité d'écrire les chants funèbres en l'honneur 
des morts. Plus le défunt est important, plus sa complainte doit être 
empreinte de chagrin et d'émotion. Si personne ne se souviendra 
plus de la reine en l'honneur de laquelle elle a été composée au bout 
de quelques générations, une lamentation de maître sera quant à 
elle éternelle. 

La plupart des hymnodes funèbres n'ap- 
partiennent cependant à aucune guilde 
ou hiérarchie. Il s’agit généralement 
de vagabonds privés de racines qui 
errent de ville en village, inconsola- 
bles en raison d'une tragédie 
personnelle. Ces tristes sires 
tentent d'exprimer leur peine 
par le biais de compositions 
qui sont censées apprendre 
à leur auditoire le sens du 
véritable chagrin. Certains 
de ces bardes déchus sou- 
haitent simplement que leur 
prochain saisisse l'ampleur 
de leur peine. D'autres sont de 
sinistres créatures qui, privées 
de toute joie, cherchent à 
anéantir celle d'autrui en 
démontrant à leur entou- 
rage la sottise de l'amour, 
la futilité de l'espoir et la 
finalité de la tombe. Les 
hymnodes de ce type 
s'associent souvent 
avec de puissants 
morts-vivants, ser- 
vant ainsi à la cour 
de seigneurs vampires 
ou de roi-liches. 

Tous les hymnodes 
funèbres sont issus 
des rangs des bardes. 
Certains ont aussi mené une 


carrière de roublard ou de prêtre avant de se tourner vers cette 
classe de prestige. 
Dés de vie. d6. 


CONDITIONS 


Pour devenir hymnode funèbre, il faut satisfaire aux conditions 
suivantes : 

Alignement. Ne pas être bon. 

Compétences. Degré de maîtrise de 4 en Connaissances (religion), 
degré de maîtrise de 8 en Représentation (au choix). 

Don. Requiem. 

Spécial. Aptitude de classe de musique de barde. 


COMPÉTENCES DE CLASSE 


Les compétences d'hymnode funèbre (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration 
(Con), Connaissances (histoire) (Int), Connaissances (religion) (Int), 
Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Langue, Perception auditive 
(Sag), Psychologie (Sag) et Représentation (Cha). Toutes ces compé- 
tences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétences à chaque niveau : 4+ modificateur d'Int. 
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APTITUDES DE CLASSE 


Voici les aptitudes de la classe de prestige d'hymnode funèbre : 
Armes et armures. L'hymnode funèbre ne gagne aucune formation 
au maniement des armes et des boucliers, ni au port des armures. 
Hymne funèbre (Sur). L'hymnode funèbre gagne le pouvoir 
d'hymne funèbre. Ce dernier se conforme aux règles régissant l'ap- 
titude de musique de barde (cf. page 29 du Manuel des Joueurs). Les 
niveaux d’'hymnode funèbre se cumulent avec ceux de barde pour ce 
qui est de déterminer le nombre d'utilisations quotidiennes de la musi- 
que de barde et de l'hymne funèbre. En revanche, les niveaux de ces 
deux __ classes ne se cumulent pas pour ce qui est de déterminer les 
: effets de musique de barde et les sorts auquel le personnage 
a accès. Chacun de ces 
chants compte comme 
une utilisation de musi- 
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que de barde. 
Chant de chagrin. 
L'hymnode funèbre 


peut susciter chagrin et 
lamentations chez ses ennemis. 
Pour être affecté, un adversaire 
doit cependant être capable 
d'entendre le personnage 
chanter. L'effet dure tant que l'en- 
nemi entend l'hymnode chanter 
puis 5 rounds ensuite. Le sujet 
subit un malus de —2 aux jets de 
Volonté, jets d'attaque et jets de 
dégâts des armes. Si la cible réussit 
un jet de Vigueur (DD 10 + degré de 
maîtrise du personnage en Représenta- 
tion), elle annule l'effet et est immunisée 
contre le chant de chagrin de cet hymnode 
pendant 24 heures. Chant de chagrin est un 
pouvoir mental. 
Chant de moral. À partir du niveau 2, l'hym- 
node peut augmenter le moral des morts-vivants 


TABLE 3—2 : HYMNODE FUNÈBRE 


Niveau Bonusde Jet Jet Jet 

de base à de de de 

classe l'attaque Réf Vig Vol Spécial 

1 +0 +0 +0 +2 Chant de chagrin 
2 +] +0 +0 +3 Chant de moral 

3 +2 + +1 +3 Chant de tristesse 
4 +3 +] +1 +4 Chant d'horreur 

5 +3 +1 + +4 Chant d'éveil 


contre les tentatives de renvoi, comme peut le faire un prêtre 
maléfique. Tous les morts-vivants situés dans un rayon de 9 mètres 
bénéficient d'un bonus en résistance au renvoi égal à la somme des 
niveaux de classe d'hymnode et de barde du personnage. L'augmen- 
tation de moral dure aussi longtemps que l’'hymnode chante puis 
10 rounds ensuite. Un hymnode mort-vivant peut ainsi augmenter 
son propre moral. 

Chant de tristesse. À partir du niveau 3, l'hymnode peut user de 
chants ou de poèmes pour susciter une épouvantable tristesse à 
une créature vivante. Cette dernière doit se situer dans un rayon de 
18 mètres et être capable d'entendre le personnage. La cible doit ensuite 
réussir un jet de Volonté (DD 10 + degré de maîtrise du personnage 
en Représentation) sous peine d'être confuse aussi longtemps que 
l'hymnode chante puis 5 rounds ensuite. Chant de tristesse est un 
enchantement (coercition) mental. 

Chant d'horreur. À partir du niveau 4, l'hymnode peut frapper ses 
ennemis de terreur. Tout adversaire situé dans un rayon de 18 mètres 
qui l'entend chanter doit réussir un jet de Volonté (DD 10 + degré de 
maîtrise du personnage en Représentation) sous peine de subir un 
affaiblissement temporaire de 1d6 points de Force et de 1d6 points 
de Dextérité. Quelles soient affectées ou non, les créatures visées ne 
peuvent ensuite plus être affectées par le chant d'horreur de ce même 
hymnode pendant 24 heures. 

Chant d'éveil. Au niveau 5, lhymnode peut animer un cadavre encore 
frais situé dans un rayon de 9 mètres. Le personnage doit effectuer 
un test de Représentation (DD 10 + dés de vie de la cible). La créature 
visée ne saurait avoir un nombre de dés de vie supérieur au niveau 
global du personnage. En cas d'échec, l'hymnode peut renouveler sa 
tentative au round suivant. La mort de la cible ne doit pas remonter 
à plus de 1 heure. 

Le type de la créature éveillée devient mort-vivant, mais elle con- 
serve ses sous-types (le cas échéant). La créature conserve également 
ses aptitudes de classe et les pouvoirs surnaturels et magiques (mais 
pas extraordinaires) qu’elle connaissait de son vivant (elle ne recouvre 
cependant pas les sorts lancés avant sa mort). La créature éveillée est 
loyale à l'hymnode et obéit à ses ordres (si elle n’en reçoit pas, elle 
se contente d'attaquer les ennemis du personnage). Enfin, elle reste 
animée tant que l'hymnode joue. 

L'hymnode ne peut animer qu'un cadavre à la fois. S'il en animeun 
second alors que le premier est encore actif, celui-ci rejoint le royaume 
des morts, comme si le personnage avait cessé de jouer. 


EXEMPLE D'HYMNODE FUNÊBRE 


Lorsqu'un dragon en maraude tua les enfants de Rémy Orvenna, 
celui-ci fut empli d'un chagrin qui ne devait jamais trouver de fin. 
Bateleur accompli, il décida d’user de son talent pour exprimer la 
tristesse d'autrui. 

Rémy Orvenna. Barde 5/hymnode funèbre 2 demi-elfe (m) ; FP 7; 
humanoïde (elfe) de taille M ; DV 5d6+5 plus 2d6+2 ; pv 34; Init +2; 
VD 9m; CA 17, contact 12, pris au dépourvu 15 ; BBA +4 ; Lutte +5 ; 
Att/Out rapière +1 (+6 corps à corps, 1d6+2/18-20) ou arc court de 
maître (+7 distance, 1d6/x3); AS hymne funèbre ou musique de 
barde (7 fois/jour ; chant de chagrin, chant de moral, contre-chant, 
fascination, inspiration talentueuse, inspiration vaillante +1), sorts ; Part 
savoir bardique (+5), traits des demi-elfes, vision nocturne ; AL CN ;JS 
Réf +6, Vig +2, Vol +6 (+8 contre les enchantements) ; For 12, Dex 14, 
Con 13, Int 10, Sag 8, Cha 16. 


Compétences et dons. Bluff +11, Connaissances (religion) +4, Détec- 
tion +8, Diplomatie +12, Fouille +1, Intimidation +5, Perception 
auditive +10, Renseignements +6, Représentation (déclamation) +13 ; 
Requiem, Tir à bout portant, Tir de précision. 

Chant funèbre (Sur). Rémy peut user des pouvoirs de chant de 
chagrin et de chant de moral décrits plus haut. 

Chant de chagrin. Volonté (DD 20), annule. 

Chant de moral. Les morts-vivants situés dans un rayon de 9 mètres 
bénéficient d'une résistance au renvoi de +7. 

Musique de barde. Peut user de musique de barde 7 fois par jour. 
Pour plus de détails, reportez-vous à la description des aptitudes de 
barde, page 29 du Manuel des Joueurs. 

Contre-chant (Sur). Use de musique ou de poésie pour contrer un 
effet magique s'appuyant sur le son. 

Fascination (Mag). Use de musique ou de poésie pour fasciner des 
créatures. 

Inspiration talentueuse (Sur). Use de musique ou de poésie pour aider 
un allié à mener à bien une tâche. 

Inspiration vaillante (Sur). Use de musique ou de poésie pour susciter 
la bravoure chez ses alliés, les protéger de la peur et améliorer leurs 
compétences martiales. 

Traits des demi-elfes. Les demi-elfes sont immunisés contre les 
effets de sommeil magiques. Rémy est considéré comme un elfe à 
part entière pour tous les effets liés à la race. 

Sorts de barde connus (3/4/2 par jour, niveau 5 de lanceur de sorts). 
0 — détection de la magie, lecture de la magie, lumière, manipulation à 
distance, message, ouverture/fermeture ; 1° — alarme, fou rire de Tasha 
(DD 14), graisse, soins légers; 2°— grâce féline, image miroir, soins 
modérés. 

Possessions. Armure de cuir cloutée +1, amulette d'armure naturelle +1, 
rapière +1, arc court de maître, 25 flèches +1. 
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La nécromancie est habituellement un choix médiocre pour les 
lanceurs de sorts profanes. En effet, ceux qui désirent réellement 
maîtriser les arts de la non-vie s'orientent généralement vers la magie 
divine. Toutefois, il existe une alternative pour les individus qui, tout 
en voulant posséder des pouvoirs sur les morts-vivants, ne souhaitent 
pas abandonner pour autant l’art profane. Il s’agit du maître blême, 
qui puise sa macabre et singulière puissance dans une source de 
connaissances étranges. 

En raison des talents profanes nécessaires pour prendre cette classe 
de prestige, presque tous les maîtres blêmes sont issus des classes de 
magicien et d'ensorceleur. Cependant, certains touchent également à la 
magie divine, en prenant par exemple quelques niveaux de prêtre. 

Les maîtres blêmes PNJ dirigent des groupes d'assaut spéciaux 
composés de morts-vivants mineurs et renforcés si besoin est par la 
convocation de morts-vivants plus puissants. Parfois, ils coopèrent 
ou servent de puissants personnages d’alignement mauvais, comme 
des nécromanciens véritables ou des jeteurs de sorts divins ayant 
adopté le domaine de la Mort. Où que se rende un maître blême, des 
morts-vivants lui emboîtent le pas. Il est souvent difficile de faire la 
différence entre le maître et les serviteurs dont il s'entoure. 

Dés de vie. d6. 


CONDITIONS 


Pour devenir maître blême, il faut satisfaire aux conditions suivantes : 

Alignement. Ne pas être bon. 

Compétence. Degré de maîtrise de 8 en Connaissances (religion). 

Don. Talent (Connaissances [religion]) 

Sorts. Faculté de lancer baiser du vampire et contrôle mineur des 
morts-vivants en qualité de sorts profanes. 

Spécial. Le candidat doit avoir été enfermé pendant trois jours ou 
plus dans un tombeau, en compagnie de morts-vivants animés, Cette 
cohabitation peut avoir été pacifique ou violente. Un personnage 
tué par les morts-vivants puis ramené à la vie est considéré comme 


ayant rempli cette condition, à condition que classes de lanceur de sorts, le niveau effectif ne s'applique qu'à l'une 
la perte de niveau conséquente à son décès d'entre elles, au choix du personnage. 
ne l'empêche pas de satisfaire aux autres Animation des morts (Mag). Au niveau 2, le maître blême commence 
obligations de la classe. à exercer un contrôle certain sur les morts- 
vivants. Une fois par jour, il peut user 
d'animation des morts (comme le 
sort) sans avoir à se munir d'une 
composante matérielle. Le niveau de 
lanceur de sorts du pouvoir est égal 
au niveau de lanceur de sorts profanes 
du personnage. Toutes les restrictions 
de niveau du sort s'appliquent. Par 
exemple, avec une seule utilisation de 
ce pouvoir, un ensorceleur 6/maître 
blême 3 peut animer un maximum de 
16 DV de morts-vivants. De même, 
il peut contrôler jusqu’à 32 DV de 
morts-vivants créés en utilisant ce 
pouvoir, le sort animation des morts 
ou les deux. 

Vision dans le noir (Ext). 
Lorsqu'un maître blême atteint le 
niveau 3, les mystères de l'obscu- 
rité se dévoilent à luietilacquiert 

la vision dans le noir jusqu'à 
18 mètres. Si le personnage pos- 
sède déjà ce pouvoir, la portée de 
sa vision dans le noir augmente 
de 18 mètres. 
Affinité avec les armures de 
mort-vivant (Ext). Le maître blême 
apprécie tout particulièrement les 
armures de mort-vivant (cf. Chapitre 4). 
À partir du niveau 4, il réduit les risques 
d'échec des sorts profanes de 10 % quand 
il porte une telle armure. Au niveau 8, 
cette réduction passe à 20 %. 
Contrôle des morts-vivants (Mag). 
Une fois par jour, un maître 
#  blême de niveaus ou plus 
peut prendre le contrôle d'un 
mort-vivant (dont le nombre 
de dés de vie est inférieur ou égal à son niveau de 
lanceur de sorts profanes) en le touchant à l'aide d'une attaque de 


COMPÉTENCES 
DE CLASSE 


Les compétences du maître blême 
(et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont: Art de la magie 
(Int), Artisanat (Int), Concen- 
tration (Con), Connaissances 
(au choix) (Int), Déplacement 
silencieux (Dex), Diplomatie (Cha), 
Discrétion (Dex), Perception audi- 
tive (Sag) et Profession (Sag). Toutes 
ces compétences sont décrites dans le 
Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétences à chaque 
niveau : 2 + modificateur d'Int. 


APTITUDES DE CLASSE 


Voici les aptitudes de la classe de maître 
blème : 

Armes et armures. Le maître blême 
est formé au port des armures légères et 
intermédiaires. En revanche, il n’est pas 
formé au maniement des armes et des 
boucliers. 

Sorts. À chaque niveau de maître 
blême (à l'exception du niveau 1), le 
personnage obtient un niveau effectif 
de jeteur de sorts pour une de ses 
classes de lanceur de sorts profanes 
précédentes. Il obtient les sorts 
par jour et le niveau de lanceur de 
sorts d’un personnage de son niveau 
effectif. Par contre, il ne gagne aucun 
des autres avantages accompagnant 
habituellement ce niveau (don de méta- 
magie ou de création d'objets, etc.). 

Si le maître blème possède plusieurs 
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TABLE 3-3 : MAÎTRE BLÊME 
Niveau de Bonus debase  Jetde  Jetde  Jetde 


classe à l'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour 

1l +0 +0 +0 +2 — — 

2 +1 +0 +0 +3 Animation des morts +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 

3 +1 + + +3 Vision dans le noir +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 

4 +2 + + +4 Affinité avec les armures +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
de mort-vivant (10 %) 

5 +2 + + +4 Contrôle des morts-vivants, +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
vigueur de la non-mort 

6 +3 +2 +2 +5 Contact paralysant, +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
implant mort-vivant 

7 +3 +2 +2 +5 Contact affaiblissant, +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
solide comme un os 

8 +4 +2 +2 +6  Affinité avec les armures +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
de mort-vivant (20 %), 
contact dégénérescent 

9 +4 +3 +3 +6 Compagnon d'armes +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
mort-vivant, 
contact destructeur 

10 +5 +3 +3 +7 Contact du maître de la +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 


non-vie, maîtrise de la 
non-vie 


contact. La cible n’a droit à aucun jet de sauvegarde contre cet effet. 
La durée du contrôle est de 1 round par niveau de classe. Une fois la 
durée arrivée à terme, le mort-vivant repasse sous le contrôle de son 
ancien maître (le cas échéant). Un mort-vivant ainsi contrôlé peut 
être renvoyé ou intimidé. Pour le reste, ce pouvoir est identique au 
sort du même nom. Ce pouvoir vient s'ajouter au nombre de morts- 
vivants que le personnage peut contrôler en usant de son pouvoir 
d'animation des morts. 

Vigueur de la non-vie (Ext). Au niveau 5, le corps du maître 
blême se transforme et adopte une apparence similaire aux 
créatures à la chair en décomposition avec lesquelles il s'associe. 
Le personnage bénéficie dès lors d'un bonus de +4 aux jets de 
Vigueur (non applicable aux effets qui fonctionnent également 
sur les objets). 

Implant mort-vivant (Sur). Au niveau 6, le maître blême cède 
à d'indicibles et terrifiantes pulsions nécrophages. Il s'ampute d'un 
bras et le remplace entièrement par une prothèse morte-vivante, 
qui peut être totalement squelettique ou bien recouverte de chair 
conservée et recousue comme sur un golem de chair. Quelle que 
soit sa composition, le membre lui confère un bonus inné de +4 
en Force. 

En outre, la greffe lui permet de porter de terribles attaques de 
contact. Le maître blême peut utiliser ce pouvoir 1 fois par jour au 
niveau 6, 2 fois par jour au niveau 8 et 3 fois par jour au niveau 10. 
De plus, le personnage doit déclarer faire usage de ce pouvoir avant 
d'effectuer son jet d'attaque. En cas d'échec, l'attaque de contact est 
comptabilisée dans la limite des usages quotidiens. Chaque fois 
qu'il porte une attaque de contact conjointement avec ce pouvoir, 
le maître blême choisit l'un des effets qui suivent dont il remplit 
la condition de niveau. Le DD de sauvegarde de ces attaques est 
égal à 10 + niveau de classe de maître blême + son modificateur 
de Charisme. 

Contact paralysant. Toute créature vivante touchée par l'attaque 
de contact doit réussir un jet de Vigueur sous peine d'être paralysée 
pendant 1d4+1 rounds. Les elfes sont immunisés contre ce pouvoir. 
Condition : niveau 6 de maître blême. 

Contact affaiblissant. Toute créature vivante touchée par l'attaque de 
contact subit un affaiblissement temporaire de 1d6 points de Force (pas 
de jet de sauvegarde). Le sujet meurt si sa Force tombe à 0. Condition : 
niveau 7 de maître blême. 

Contact dégénérescent. Toute créature vivante touchée par l'attaque 
de contact reçoit 1 niveau négatif (pas de jet de sauvegarde). Elle doit 
réussir un jet de Vigueur 24 heures plus tard sous peine de perdre à 
jamais ce niveau. Condition : niveau 8 de maître blême. 

Contact destructeur. Toute créature vivante touchée par l'attaque 
de contact doit réussir un jet de Vigueur sous peine de subir une 
diminution permanente de 1d6 points de Constitution. Condition : 
niveau 9 de maître blème. 

Contact du maître de la non-vie. Toute créature vivante touchée 
par l'attaque de contact doit réussir un jet de Vigueur sous peine de 
périr sur-le-champ (la cible ne doit pas avoir plus d'une catégorie 
de taille que le maître blême sans quoi le pouvoir échoue). En cas 
d'échec, le sujet est animé 1 round plus tard sous la forme d’un 
zombi (cf. page 265 du Manuel des Monstres) et placé sous le contrôle 
du maître blême, comme si celui-ci était l'auteur de l'animation. Les 
morts-vivants créés par le biais de ce pouvoir ne comptent pas dans 
la limite de créatures que le personnage peut contrôler. Condition : 
niveau 10 de maître blême. 

Solide comme un os (Ext). Lorsqu'il atteint le niveau 7, le maître 
blême acquiert de plus en plus de particularités propres aux morts- 
vivants. Désormais, il est immunisé contre les maladies, les dégâts 
non-létaux et l'étourdissement. 

Compagnon d'armes mort-vivant. Un maître blême de niveau 9 
gagne les services d'un loyal compagnon d'armes mort-vivant. Celui- 
ci se conforme aux règles traitant du don Prestige mort-vivant (cf. 
page 29). Le personnage ne recrute cependant pas de suivants. Le 
niveau global équivalent de ce compagnon d'armes est déterminé en 


fonction de la valeur de Prestige et du niveau global du maître blême 
(cf. don Prestige mort-vivant). 

Maîtrise de la non-vie (Ext). Lorsqu'il atteint le niveau 10, le 
maître blême est désormais l'héritier des arts de la non-vie. Son corps se 
momifie partiellement, mais il ne devient pas pour autant un véritable 
mort-vivant. Désormais, il est immunisé contre le poison, les effets 
de sommeil, la paralysie, les effets de mort, les coups critiques, les 
diminutions permanentes de caractéristique, l'absorption d'énergie et 
les affaiblissement temporaires visant les caractéristiques physiques 
(For, Dex et Con). Il lui faut cependant, respirer, manger et dormir 
comme le veut son type. Enfin, il vieillit normalement. 


EXEMPLE DE MAÎTRE BLÊME 


Ungen Allaï fut chassé de sa famille au terme de son adolescence en 
raison d'un grand sacrilège. Il avait en effet animé un défunt membre 
de la famille. Depuis, il parcourt le monde en quête de connaissances 
nécromatiques. 

Ugen Allaï. Magicien 5/maître blême 4 humain (m); FP9; 
humanoïde de taille M ; DV 9d4+18 ; pv 42 ; Init+1;, VD9m;CA15, 
contact 12, pris au dépourvu 14 ; BBA +4 ; Lutte +4 ; Att/Out dague de 
maître (+5 corps à corps/distance, 1d4/19—20) ; AS animation des morts, 
sorts ; Part affinité avec les armures de mort-vivant (10 %), familier, 
vision dans le noir (18 m) ; AL LM ; JS Réf +4, Vig +5, Vol +10 ; For 10, 
Dex 13, Con 14, Int 16, Sag 12, Cha 8. 

Compétences et dons. Art de la magie +17, Concentration +15, Con- 
naissances (mystères) +15, Connaissances (plans) +15, Connaissances 
(religion) +17, Perception auditive +9, Survie +2 (+4 dans les autres 
plans); Agilité funestef, Animation funestef, Écriture de parche- 
mins‘, Esquive, Façonneur de cadavres, Frisson mortelf, Talent 
(Connaissances [religion]). 

? Nouveaux dons décrits dans le Chapitre 2. 

Animation des morts (Mag). 1 fois/jour ; NLS 8. 

Familier. Ugen a choisi de ne pas appeler de familier. En effet, 
il voit une telle créature comme une vulnérabilité et non comme 
unatout. 

Sorts de magicien préparés (niveau 8 de lanceur de sorts). 0 — détection 
de la magie (x2), détection du poison, lecture de la magie ; 1* — armure 
de mage, bouclier, charme-personne (DD 14), rayon affaiblissant (+2) 
(#5 contact à distance) ; 2° — contrôle mineur des morts-vivants (DD 15), 
détection de l'invisibilité, image miroir, rayon ardent (+5 contact à distance) ; 
3° — baiser du vampire, boule de feu (DD 16), déplacement, dissipation de 
la magie ; 4° — animation des morts, dissipation suprême. 

Livre de sorts. Comme ci-dessus plus O— tous ; 1° — coup au but, 
identification, projectile magique, repli expéditif ; 2° — invisibilité, verrou 
du mage ; 3° — état gazeux ; 4° — charme-monstre. 

Possessions. Bracelets d'armure +2, anneau de protection +1, cape de résis- 
tance +1, amulette d'armure naturelle +1, dague de maître, 1 700 po. 


# = 


Le maître de la lumière canalise la puissance brute et pure du soleil. 
Habituellement issu d'un culte de druides bons qui révèrent le 
soleil, il a pour mission sacrée de débarrasser la surface de la Terre 
des morts-vivants. Usant pour seule arme de la lumière du soleil, il 
traque inlassablement les créatures maléfiques qui sont tapies dans 
les ténèbres. 

La plupart des maîtres de la lumière sont druides en raison du lien 
historique que ces derniers entretiennent avec les cultes vénérant le 
soleil. Les prêtres pourvus du domaine de la Faune ou de la Flore ont 
Connaissances (nature) parmi leurs compétences de classe et peuvent 
donc prétendre à cette classe. Ces prêtres vénèrent généralement Pélor 
et choisissent le Soleil pour second domaine. Faisant montre d’un zèle 
saint et d’un véritable culte pour la nature, certains prêtres/rôdeurs 
et quelques paladins/rôdeurs se tournent également vers cette classe 
de prestige pour continuer la croisade qu'ils ont entreprise contre les 
morts-vivants. Les autres personnages ont rarement la combinaison 


de compétences et de facultés de lanceur de sorts nécessaires pour 
devenir maîtres de la lumière. 

Les maîtres de la lumière PNJ préfèrent œuvrer activement contre le 
Mal, dénichant les morts-vivants et autres monstruosités des ténèbres 
avant de les anéantir avec brutalité. Ils se regroupent souvent au sein 
de cultes druidiques dans le but d'unir leurs efforts. Enfin, ils s'allient 
fréquemment aux groupes religieux qui partagent leurs croyances, ce 
qui inclut les temples de Pélor. 

Dés de vie. ds. 


CONDITIONS 


Pour devenir maître de la lumière, il faut satisfaire aux 
conditions suivantes : 
Alignement. Ne pas être mauvais. dé 
Compétences. Degré de maîtrise de 
8 en Connaissances (nature), degré de ” 
maîtrise de 5 en/Connaissances (religion). 
Sorts. Faculté de 
lancer lumière 
jour en qualité de 
sort de magie divine. 


COMPÉTENCES 
DE CLASSE 


Les compétences de maître 
de la lumière (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), 
Concentration (Con), Connaissances (nature) 
(Int), Connaissances (religion) (nt), 
Détection (Int), Diplomatie 
(Cha), Premiers secours 
(Sag) et Profession (Sag). 
Toutes ces compétences 
sont décrites dans le Chapitre 4 du 
Manuel des Joueurs. 
Points de compétences à 
chaque niveau : 4 + modifi- <<. à 


cateur d'Int. 
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6 CLASS 
Voici les aptitudes de la classe de 
prestige de maître de la lumière : 
Armes et armures. Le maître de 
la lumière ne gagne aucune formation 
au maniement des armes et des bou- 
cliers, ni au port des armures. & 
Sorts. À chaque niveau de maître de 
la lumière (à l'exception du niveau 1), le 
personnage obtient un niveau effectif 
de jeteur de sorts pour une de ses 
classes de lanceur de sorts divins 
précédentes. Il obtient les sorts par jour et 


Branna Cærsicus, 
maîtresse de la lumière 


TABLE 3—4 : MAÎTRE DE LA LUMIÈRE 
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le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. 
Par contre, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant 
habituellement ce niveau (don de métamagie ou de création d'objets, 
etc.; mais reportez-vous à l'aptitude de renvoi des morts-vivants 
ci-dessous). Si le maître de la lumière possède plusieurs classes de 
lanceur de sorts, le niveau effectif ne s'applique qu'à l'une d'entre 
elles, au choix du personnage. 

Aura lumineuse (Sur). Le maître de la lumière est capable de 
dégager une aura de lueur vive affaiblissant les morts-vivants. Cette 
aura éclaire vivement dans un rayon de 9 mètres et faiblement sur 
9 mètres de plus. Les créatures qui subissent habituellement des 
malus lorsqu'elles sont exposées à une lueur vive doivent tenir compte 
de ceux-ci quand elles se trouvent dans un rayon de 9 mètres du 

personnage. De plus, les morts-vivants qui se situent au sein 

de la zone vivement éclairée subissent un malus de 2 aux jets 
d'attaque, jets de dégâts et jets de sauvegarde. 

? Le personnage active ce pouvoir au prix d'une action libre 

4, qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité. Tant que l'aura 


Ÿ __ lumineuse est active, le personnage lance les sorts 

A accompagnés du registre de la lumière avec un 
bonus de +2 au niveau de lanceur de sorts. 

Ne nd Le maître de la lumière peut user de ce 


» pouvoir 1 fois par jour au niveau 1, 2 fois par 
jour au niveau 3 et 3 fois par jour au niveau 5. Chaque 
utilisation dure 1 minute. 
F L'aura lumineuse équivaut à un sort de lumière de 
& 5° niveau contre les effets accompagnés du registre 
de l'obscurité. 
À DS Renvoi des morts-vivants (Sur). Les niveaux de 
maître de la lumière se cumulent avec ceux des 
autres classes conférant la faculté de renvoi des 
morts-vivants pour ce qui est de déterminer le 
niveau de prêtre effectif du personnage durant ses 
tentatives de renvoi. Pour plus de détails, reportez- 
vous à la page 159 du Manuel des Joueurs. Par exemple, 
NB) unprêtre 7/maître de la lumière 5 renvoie les morts- 
vivants comme un prêtre de niveau 12. 
= Lumière brûlante (Mag). Dès le niveau 2, 
au prix d’une action simple, le personnage 
4 peut user de lumière brûlante 1 fois par 
round tant que son aura lumineuse est active. Le 
niveau de lanceur de sorts de l'effet est égal au 
niveau de lanceur de sorts divins du personnage 
et inclut un bonus de +2 en raison de l'aura 
lumineuse. Par exemple, un druide 7/maître de 
la lumière 2 utilisera cet effet comme un lanceur 


de sorts de niveau 10. 
h Rayon de lumière du soleil (Mag). Au prix d'une 
action complexe, un maître de la lumière de 
niveau 5 peut générer un rayon de lumière 
éblouissante (équivalant à un rayon de 
soleil) 1 fois par round tant que son 
é $ aura lumineuse est active. Le niveau 
A LS de lanceur de sorts de l'effet est égal 


au niveau de lanceur de sorts divins du 
personnage et inclut un bonus de +2 en 


Sorts par jour 


Aura lumineuse (1 fois/jour), — 


renvoi des morts-vivants 


Niveau de Bonus debase  Jetde  Jetde  Jetde 

classe àl'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial 
1 +0 +0 +2 +2 

2 + +0 +3 +3 

3 +2 +1 +3 +3 

4 +3 + +4 +4 — 

5 +3 + +4 +4 


Lumière brûlante 
Aura lumineuse (2 fois/jour) 


Aura lumineuse (3 fois/jour), 


+1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
+1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
+1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
+1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 


rayon de lumière du soleil 
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raison de l'aura lumineuse. Par exemple, un druide 7/maître de la lumière 5 
utilisera cet effet comme un lanceur de sorts de niveau 13. 


EXEMPLE DE s 
MAITRE DE LA LUMIÈERE 


Branna Cærsicus grandit au sein d’un grand temple d'Ehlonna. Elle 
y fit la découverte de la puissance brute de la lumière et manifesta 
rapidement une véritable haine à l'encontre des morts-vivants. 

Branna Cærsicus. Prêtre 5/maître de la lumière 5 elfe (f) ; FP 10; 
humanoïde (elfe) de taille M ; DV 10d8+10 ; pv48;Init+0; VD6m; 
CA 17, contact 11, pris au dépourvu 17 ; BBA +6 ; Lutte +8 ; Att cime- 
terre +1(+10 corps à corps, 1d6+3/18—20) ; Out cimeterre +1(+10/+5 corps 
à corps, 1d6+3/18-20) ; AS lumière brûlante, rayon de lumière du soleil, 
renvoi des morts-vivants (4 fois/jour ; +3, 2d6+11, niveau 10), sorts ; 
Part aura lumineuse, traits des elfes, vision nocturne ; AL LB; JS 
Réf +2, Vig +8, Vol +12 (+14 contre les enchantements) ; For 14, Dex 10, 
Con 12, Int 10, Sag 19, Cha 13. 

Compétences et dons. Connaissances (nature) +14, Connaissances 
(religion) +17, Détection +16, Fouille+2, Perception auditive +6, 
Survie +1 (+3 en surface) ; Arme de prédilection (cimeterre), Magie 
de guerre, Préparation de potions, Rejet de la mortf. 

? Nouveau don décrit à la page 29. 

Aura lumineuse (Sur). 3 fois/jour, rayon de 9 mètres ; les morts- 
vivants subissent un malus de 2 aux jets d'attaque, jets de dégâts et jets 
de sauvegarde ; lance les sorts accompagnés du registre de la lumière 
avec un bonus de +2 au niveau de lanceur de sorts. 

Lumière brûlante (Mag). Lumière brûlante 1 fois/round au prix d'une 
action simple tant que l'aura lumineuse est active ; NLS 11. 

Rayon de lumière du soleil (Mag). Lumière du soleil 1 fois/round au prix 
d’une action complexe tant que l'aura lumineuse est active : NLS 11. 

Traits des elfes. Les elfes sont immunisés contre les effets de 
sommeil magiques. Un elfe qui passe à 1,50 mètre ou moins d'une 
porte secrète ou dissimulée a droit à un test de Fouille automatique 
afin de voir s’il la remarque. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 9 de lanceur de sorts). 0 — détection 
de la magie (x2), lecture de la magie (x2), lumière (x2) ; 1° — bénédiction, 
bouclier de la foi, compréhension des langages, enchevêtrement”, faveur divine 
(2) ; 2° — arme alignée, endurance de l'ours, force de taureau, immobilisation 
de personne (DD 16), peau d'écorce”, silence (DD 16) ; 3° — dissipation de la 
magie, lumière brûlante”, lumière du jour, négation de l'invisibilité, protection 
contre les énergies destructives ; 4° — bouclier de feu? (DD 18), immunité 
contre les sorts, marche dans Les airs, puissance divine ; 5° — colonne de feu? 
(DD 19), force du colosse. 

D Sort de domaine. Domaines : Flore (intimidation ou contrôle des 
créatures végétales, 4 fois/jour, +1, 2d6+6, niveau 5 ; Connaissances 
[nature] est une compétence de classe) et Soleil (renvoi suprême des 
morts-vivants, 1 fois/jour). 

Possessions. Armure de peau +1, rondache +1, anneau de protection +1, 
médaillon de Sagesse +2, cimeterre +1, potion de soins importants. 


= 


Le maître des suaires est un lanceur de sorts maléfique capable de 
capturer et de prendre le contrôle de morts-vivants intangibles. 
Arrachant les ombres, âmes-en-peine et autres créatures impies à 
leur sommeil, il les convoque et les oblige à exécuter ses volontés. 
Furieux d’être ainsi asservis, ces morts-vivants sèment alors terreur 
et mort dans leur sillage. 

La plupart des maîtres des suaires sont issus du clergé. Les paladins 
ne se tournent jamais vers cette classe de prestige, sauf s'ils ont été 
déchus de leur statut, et plus particulièrement s'ils ont emprunté 
la voie des chevaliers noirs. Les prêtres multiclassés, dont des prê- 
tres/guerriers et des prêtres/roublards, s'intéressent également de 
près à cette classe. Enfin, quelques prêtres/nécromanciens/théurges 
mystiques deviennent maîtres des suaires à haut niveau. 

Les maîtres des suaires PNJ agissent dans le secret et mènent à 
bien leurs projets maléfiques sous couvert des ténèbres. Selon leur 


alignement, ils œuvrent seuls ou en groupes. Ils ne restent jamais bien 
longtemps au même endroit et ne travaillent jamais à plus de quatre 
de peur d'attirer l'attention de paladins et de prêtres bons, voire de 
chasseurs de morts-vivants. 

Dés de vie. ds. 


CONDITIONS 


Pour devenir maître des suaires, il faut satisfaire aux conditions 
suivantes : 

Alignement. Ne pas être bon. 

Bonus de base aux sauvegardes. Volonté +5. 

Compétences. Degré de maîtrise de 5 en Art de la magie, degré 
de maîtrise de 5 en Concentration, degré de maîtrise de 5 en Con- 
naissances (religion). 

Dons. Amélioration des créatures convoquées, École renforcée 
(Invocation). 

Sorts. Faculté de lancer protection contre le Bien en qualité de sort 
de magie divine. 

Spécial. Faculté d'intimidation des morts-vivants. 


COMPÉTENCES DE CLASSE 


Les compétences de maître des suaires (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Con- 
centration (Con), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances 
(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex) et Profession 
(Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du 
Manuel des Joueurs. 

Points de compétences à chaque niveau: 2 + modificateur 
d'Int. 


APTITUDES DE CLASSE 


Voici les aptitudes de la classe de prestige de maître des suaires : 

Armes et armures. Le maître des suaires ne gagne aucune formation 
au maniement des armes et des boucliers, ni au port des armures. 

Sorts. À chaque niveau de maître des suaires (à l'exception du 
niveau 1), le personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts 
pour une de ses classes de lanceur de sorts divins précédentes. Il 
obtient les sorts par jour et Le niveau de lanceur de sorts d'un person- 
nage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun des autres 
avantages accompagnant habituellement ce niveau (don de métamagie 
ou de création d'objets, etc. ; mais reportez-vous à l'aptitude d'intimi- 
dation des morts-vivants ci-dessous). Si le maître des suaires possède 
plusieurs classes de lanceur de sorts, le niveau effectif ne s'applique 
qu’à l'une d'entre elles, au choix du personnage. 

Emprise sur les morts-vivants (Ext). Le personnage bénéficie 
de quatre utilisations quotidiennes supplémentaires de son aptitude 
d'intimidation des morts-vivants. 

Intimidation des morts-vivants (Sur). Les niveaux de maître des 
suaires se cumulent avec ceux des autres classes conférant l'aptitude 
d'intimidation des morts-vivants pour ce qui est de déterminer le 
niveau de prêtre effectif du personnage durant ses tentatives d'inti- 
midation. Pour plus de détails, reportez-vous à la page 159 du Manuel 
des Joueurs. Par exemple, un prêtre 7/maître des suaires 5 intimide les 
morts-vivants comme un prêtre de niveau 12. 

Convocation de morts-vivants (Mag). À partir du niveau 2, le maître 
des suaires peut appeler un ou plusieurs morts-vivants intangibles, 
un nombre de fois par jour égal à 3 + son modificateur de Charisme 
(pour un minimum de 1). Pour le reste, ce pouvoir est identique au 
sort convocation de monstres, si ce n'est que le personnage ajoute son 
bonus de Charisme (le cas échéant) à la durée de l'effet. 

Un maître des suaires de niveau 2 peut convoquer une ombre. Au 
niveau 4, le personnage est en mesure de convoquer une âme-en-peine 
ou deux ombres. Au niveau 6, il peut convoquer un spectre, deux 
âmes-en-peine ou quatre ombres. Au niveau 8, il peut convoquer 
une ombre suprême, deux spectres, quatre âmes-en-peine ou quatre 


D 


ombres. Au niveau 10, il peut convoquer une âme-en-peine vénérable, ? Sort de domaine. Domaines : Mal (lance les sorts du Mal [M] avec un 


deux ombres suprêmes, quatre spectres, quatre âmes-en-peine ou bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts) et Mort (caresse mortelle, 
quatre ombres. 1 fois/jour, 6d6 points de dégâts). 
Science de la convocation (Ext). À partir du niveau 5, le maître Ÿ Nouveaux sorts décrits à la page 64. 
des suaires convoque des morts-vivants plus puissants que la normale. Possessions. Harnois +1, anneau de protection +1, 
Quand il lance un sort de convocation de morts-vivants ou utilise l'apti- médaillon de Sagesse +2, faux +1, 
tude de classe du même nom, les créatures appelées bénéficient d'un potion de soins importants. 


bonus d’altération de +2 aux jets d'attaque et de dégâts. 


EXEMPLE DE MAÎTRE DES SUAIRES 


Disciple de longue date de Nérull, le dieu de la mort, Kaetta Bale 
se sent mieux en compagnie de morts-vivants que d'êtres 
vivants. 

Kaetta Bale. Prêtre 6/maître des suaires 2 humain (f); 

FP 8 ; humanoïde de taille M ; DV 8d8+8 ; pv 47 ;Init 1 ; 

VD 6 m;CA 19, contact 10, pris au dépourvu 19; BBA +5; 
Lutte +7 ; Att/Out faux +1 (+9 corps à corps, 2d4+4/x4) ; AS convo- 
cation de morts-vivants, intimidation des morts-vivants (8 fois/jour ; 
+3, 2d6+9, niveau 8), sorts; Part emprise sur les morts-vivants; 
AL LM; JS Réf+#1, Vig+6, Vol +12; For 14, Dex 8, Con 12, Int 10, 
Sag 19, Cha 13. 

Compétences et dons. Art de la magie +5, Concentration +12, Connais- 
sances (religion) +11, Premiers secours +10 ; Amélioration des 
créatures convoquées, Arme de prédilection 
(faux), École renforcée (Invocation), Magie 
de guerre. 

Convocation de morts-vivants (Mag). Une 
ombre, 4 fois/jour. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 7 de lanceur 
de sorts). 0 — détection de la magie (x2), 
lecture de la magie (x2), soins superficiels 
(k2) ; 1° — anathème (DD 15), bouclier de 
la foi, faveur divine (x2), protection contre le 
Bien°%, soins légers ; 2° — arme alignée, endu- 
rance de l'ours, immobilisation de personne 
(DD 16), mise à mort" (DD 16), silence 
(DD 16); 3°— animation des morts", 
convocation de morts-vivants III“, dis- 
sipation de la magie, protection contre les 
énergies destructives ; 4°— convocation de 
morts-vivants IVVŸ, puissance divine, ténèbres 
maudites" (DD 18). 


Kaetta Bale, 


maîtresse des suaires 
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TABLE 3—5 : MAÎTRE DES SUAIRES 
Niveau de Bonus debase Jetde  Jetde  Jetde 


classe àl'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour 
Il +0 +0 +0 +2 Emprise sur les morts-vivants, = 
intimidation des morts-vivants 
2 +] +0 +0 +3 Convocation de morts-vivants (ombre) +1 niveau de lanceur de sorts divins 
effectif 
gl +2 +] +] +3  — +1 niveau de lanceur de sorts divins 
effectif 
4 +3 +] +] +4 Convocation de morts-vivants +1 niveau de lanceur de sorts 
(âme-en-peine) divins effectif 
5 +3 +1 +1 +4 Science de la convocation +1 niveau de lanceur de sorts divins 
effectif 
6 +4 +2 +2 +5 Convocation de morts-vivants (spectre) +1 niveau de lanceur de sorts divins 
effectif 
7 +5 +2 +2 +5 — +1 niveau de lanceur de sorts divins 
effectif 
8 +6 +2 +2 +6 Convocation de morts-vivants +1 niveau de lanceur de sorts 
(ombre suprême)divins effectif 
9 +6 +3 +3 +6 — +1 niveau de lanceur de sorts divins 
effectif 
10 +7 +3 +3 +7 Convocation de morts-vivants +1 niveau de lanceur de sorts 


(âme-en-peine vénérable) divins effectif 


NÉCRO ANÇI 


Sile pouvoir corrompt, le pouvoir sur la vie 
et la mort corrompt de manière absolue. La 
possibilité de créer un serviteur durable 
et indestructible à partir de l'enveloppe 
d'un être jadis vivant est une tentation à la 
fois sombre, attirante.. et profondément 
maléfique. Ceux qui cherchent à avoir une 
domination absolue des morts empruntent 
volontiers la voie de la nécromancie. 

Un personnage souhaitant devenir un 
nécromancien véritable doit acquérir des { 
niveaux dans des classes de jeteurs de sorts 
profanes et divins, généralement prêtre et 
magicien ou prêtre et ensorceleur. Alors, et 
alors seulement, commence sa sinistre formation, 
dont le but est de combiner les plus ignobles, | 
aspects de ces deux formes de magie, afin ‘ 
d'atteindre une compréhension d'ensemble 
de l'art macabre de la nécromancie. 

Les nécromanciens véritables PNJ \ 
sont habituellement solitaires. Ils occu- 
pent les cimetières abandonnés, se 
cachent dans les profondeurs d’anti- 
ques catacombes ou bien hantent les 
mausolées souillés par le Mal. Parfois, 
ils se regroupent au sein de modestes 
congrégations maléfiques, mais tôt ou 
tard, ces coteries sont découvertes 
et balayées. Du moins, c'est ce que 
pensent les personnes qui souhaitent 
la victoire du Bien sur le Mal. 

Dés de vie. d4. 
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CONDITIONS 


Pour devenir nécromancien vérita- 
ble, il faut satisfaire aux conditions 
suivantes : 

Alignement. Ne pas être bon. 

Compétences. Degré de maîtrise de 
8 en Connaissances (mystères), degré 
de maîtrise de 8 en Connaissances 
(religion). 

Don. École renforcée (Nécromancie). 

Sorts. Faculté de lancer animation des morts en qualité de sort 
de magie divine et contrôle mineur des morts-vivants en qualité de sort 
de magie profane. 

Spécial. Faculté d’intimidation des morts-vivants. 

Spécial. Accès au domaine de la Mort. 


COMPÉTENCES DE CLASSE 


Les compétences du nécromancien véritable (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concen- 
tration (Con), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (religion) 
(Int), Fouille (Sag), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag). Toutes ces 
compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétences à chaque niveau : 2 + modificateur d’Int. 


APTITUDES DE CLASSE 


Voici les aptitudes de la classe de prestige de nécromancien véritable : 

Armes et armures. Le nécromancien véritable ne gagne aucune 
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port 
des armures. 


Thrédra Aranax, 
nécromancienne véritable 


Sorts. À chaque niveau de nécromancien véritable, le personnage 
obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes 
de lanceur de sorts divins et/ou profanes précédentes (cf. table ci- 
contre). Il obtient les sorts par jour et le niveau de lanceur de sorts 
d'un personnage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne aucun 
des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau (don de 
métamagie ou de création d'objets, etc. ; mais reportez-vous à l'aptitude 
d'intimidation des morts-vivants ci-dessous). Si le nécromancien véri- 
table possède plusieurs classes de lanceur de sorts relevant d’un même 
type de magie (divine ou profane), le niveau effectif ne s'applique qu'à 
l'une d'entre elles, au choix du personnage. 

Intimidation des morts-vivants (Sur). Les niveaux de nécro- 
mancien véritable se cumulent avec ceux des autres classes conférant 
l'aptitude d'intimidation des morts-vivants pour ce qui est de déter- 
miner le niveau de prêtre effectif du personnage durant ses tentatives 
d'intimidation. Pour plus de détails, reportez-vous à la page 159 du 
Manuel des Joueurs. Par exemple, un prêtre 5/ensorceleur 3/nécro- 
mancien véritable 2 intimide les morts-vivants comme un prêtre de 
niveau 7. À partir du niveau 3, le bonus de prouesses nécromantiques 
s'applique également. 


Création de mort-vivant (Mag). Lorsqu'il atteint le niveau 2, Le per- 
sonnage peut, 1 fois par jour, utiliser création de mort-vivant, comme le 
sort du même nom. À partir du niveau 5, ce pouvoir est utilisable 2 fois 
par jour. Le personnage doit néanmoins disposer des composantes 
matérielles requises pour ce sort. Le niveau de lanceur de sorts du 
nécromancien véritable est égal à son niveau global auquel on ajoute 
le bonus de prouesses nécromantiques dès le niveau 3. 

Prouesses nécromantiques (Ext). À partir du niveau 3, le person- 
nage dispose d'un contrôle inégalé sur la mort. Lorsqu'il intimide des 
morts-vivants, lance des sorts de Nécromancie ou utilise un pouvoir 
magique reproduisant un sort de l'école de Nécromancie, son niveau 
de lanceur de sorts effectif augmente. Le bonus est de +1 au niveau 3, 
de +2 au niveau 6, de +3 au niveau 9 et de +4 au niveau 12. 

Zone de profanation (Sur). Au niveau 4, le nécromancien véritable 
commence à faire usage de son autorité sur les morts-vivants. Cette 
aura est identique au sort profanation (cf. page 275 du Manuel des 
Joueurs), si ce n'est qu'elle n'affecte que les morts-vivants alliés. 

Profanation supérieure (Sur). Au niveau 7, l'autorité du nécro- 
mancien véritable sur les morts-vivants augmente. L'aura surnaturelle 
d'énergie négative qu'il dégage (cf. ci-dessus) a désormais un rayon de 
3 mètres par niveau de nécromancien véritable. 

Création de mort-vivant dominant (Mag). Lorsqu'il atteint le niveau 8, 
le personnage peut, 1 fois par jour, utiliser création de mort-vivant 
dominant comme le sort du même nom (cf. page 224 du Manuel des 
Joueurs). À partir du niveau 11, ce pouvoir est utilisable 2 fois par jour. 
Le personnage doit néanmoins disposer des composantes matérielles 
requises pour ce sort. Le niveau de lanceur de sorts du nécromancien 
véritable est égal à son niveau global auquel on ajoute le bonus de 
prouesses nécromantiques. 

Flétrissure (Mag). Un nécromancien véritable de niveau 10 ou plus 
peut user de flétrissure, 1 fois par jour. Le niveau de lanceur de sorts 
du personnage est égal à son niveau global auquel on ajoute le bonus 
de prouesses nécromantiques. 

Absorption d'énergie (Mag). Un nécromancien véritable de niveau 13 
ou plus peut user d'absorption d'énergie, 1 fois par jour. Le niveau de 
lanceur de sorts du personnage est égal à son niveau global auquel on 
ajoute le bonus de prouesses nécromantiques. 


TABLE 3—6 : NÉCROMANCIEN VÉRITABLE 


Plainte d'outre-tombe (Mag). Un nécromancien véritable de niveau 14 
peut user de plainte d'outre-tombe, 1 fois par jour. Le niveau de lanceur 
de sorts du personnage est égal à son niveau global auquel on ajoute 
le bonus de prouesses nécromantiques. 


EXEMPLE DE : 
NECROMANCIEN VERITABLE 


Au titre de disciple de Nérull, Thrédra Aranax a étudié la magie 
divine et la magie profane pour perfectionner sa domination des 
morts-vivants. Elle croit dur comme fer en la puissance de la mort 
qui, à ses yeux, alimente ses facultés divines et profanes. 

Thrédra Aranax. Nécromancien 3/prêtre 3/nécromancien 
véritable S humain (f); FP 11; humanoïde de taille M ; DV 3d4+3 
plus3d8+3 plus 5d6+5 ; pv 47; Init+0; VD 9m; CA 14, contact 11, 
pris au dépourvu 14; BBA +5 ; Lutte +4; Att/Out dague de maître 
(+5 corps à corps/distance, 1d4-1/19-20) ou dague de maître (+6 dis- 
tance, 1d4-1/19-20) ; AS intimidation des morts-vivants (8 fois/jour ; 
+3, 2d6+10, niveau 9), prouesses nécromantiques (+1), sorts; Part 
création de mort-vivant (2 fois/jour), familier, zone de profanation ; 
ALNM ; JS Réf+5, Vig+8, Vol+16; For 8, Dex 10, Con 12, Int 17, 
Sag 18, Cha 13. 

Compétences et dons. Art de la magie +19, Concentration +15, Con- 
naissances (mystères) +17, Connaissances (religion) +17, Fouille +12, 
Premiers secours +15, Survie +1 (+3 pour suivre une piste); École 
renforcée (Nécromancie), École supérieure (Nécromancie), Écriture 
de parchemins®, Efficacité des sorts accrue, Efficacité des sorts supé- 
rieure, Emprise sur les morts-vivants. 

Création de mort-vivant (Mag). Thrédra peut utiliser création de 
mort-vivant, 2 fois par jour. Niveau 12 de lanceur de sorts. 

Familier. Thrédra a choisi de ne pas appeler de familier. En effet, 
elle voit une telle créature comme une vulnérabilité et non comme 
un atout. 

Zone de profanation (Sur). Thrédra est entourée d'une aura d'éner- 
gie négative de 6 mètres de rayon identique au sort profanation. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 7 de lanceur de sorts). 0 — détection 
de la magie (x2), lecture de la magie (x2), lumière (x2) ; 1° — bénédiction, 


Niveau de Bonus debase Jetde Jetde  Jetde 
classe àl’attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour 
1 +0 +0 +0 +2  Intimidation des +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
morts-vivants 
2 +1 +0 +0 +3 Création de mort-vivant +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
(1 fois/jour) 
5) +1 +1 +1 +3  Prouesses +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
nécromantiques (+1) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
4 +2 +1 +1 +4 Zone de profanation +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
5 +2 +1 +1 +4 Création de mort-vivant +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
(2 fois/jour) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
6 +3 +2 +2 +5  Prouesses +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
nécromantiques (+2) 
7 +3 +2 +2 +5  Profanation supérieure +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
8 +4 +2 +2 +6 Création de mort-vivant +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
dominant (1 fois/jour) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
9 +4 +3 +3 +6  Prouesses +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
nécromantiques (+3) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
10 +5 +3 +3 +7 Flétrissure +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
11 +5 +3 +3 +7 Création de mort-vivant +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
dominant (2 fois/jour) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
12 +6 +4 +4 +8  Prouesses +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
nécromantiques (+4) +1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
13 +6 +4 +4 +8 Absorption d'énergie +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 
+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 
14 +7 +4 +4 +9 Plainte d'outre-tombe +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif / 


+1 niveau de lanceur de sorts profanes effectif 


bouclier de la foi, protection contre le Bien?" sanctuaire, soins légers(x2) ; La plupart des purificateurs sacrés sont des prêtres (habituellement 
2°— endurance de l'ours, immobilisation de personne (DD 16), mise à du culte de Pélor), mais des paladins adoptent également cette voie. 
mortPMN (DD 18), silence (DD 16), soins modérés ; 3° — cécité/surdité” Les guerriers/prêtres font de bons purificateurs sacrés, tout comme les 
(DD 19), cercle magique contre le Bien", dissipation de la magie, négation de barbares/prêtres (qui apprécient la nature sans détours de l'ordre). 

l'invisibilité ; 4° — convocation de monstres IV, soins intensifs, Les purificateurs sacrés PNJ travaillent seuls ou en groupes (avec 


ténèbres maudites?" (DD 18). 

? Sort de domaine. Domaines : Mal (lance les sorts 
du Mal [“] avec un bonus de +1 au niveau de lanceur 
de sorts) et Mort (caresse mortelle, 1 fois/jour, 
3d6 points de dégâts). 

N Sort de Nécromancie (lance les 
sorts de Nécromancie avec un 
bonus de +1 au niveau de lan- 
ceur de sorts grâce à prouesses 
nécromantiques. 

Sorts de magicien préparés 
(niveau 7 de lanceur de sorts; 
écoles interdites: Abjuration et 
Illusion). 0 — aspersion acide, fati- 
gue (x2) (+4 contact au corps à corps, DD 15), 
manipulation à distance, ouverture/fermeture ; 
1%— charme-personne (DD 14), détection des 
morts-vivants, frayeur" (DD 16), projectile 
magique, rayon affaiblissant (+5 contact à dis- 
tance) ; 2° — baiser de la goule" (+4 contact 
au corps à corps, DD 17), contrôle mineur 
des morts-vivants\ (DD 17), pattes d'araignée, 
vision dans le noir ; 3°— baiser du vampire“, 
boule de feu (DD 16), rayon d'épuisement" (+2) 
(+5 contact à distance), vol; 4°— énergie 
négativeN (x2) (+4 contact à distance). 

N Sort de Nécromancie (lance les sorts de 
Nécromancie avec un bonus de +1 au niveau 
de lanceur de sorts grâce à prouesses nécro- 
mantiques). 

Livre de sorts. Comme ci-dessus plus 
O— tous sauf abjurations et illusions; 
1®— arme magique, bouclier, identification ; 
2° — détection de l'invisibilité, flèche acide de 
Melf; 3°— lenteur, nuage nauséabond; 
4 — animation des morts. 

Possessions.  Amulette 
d'armure naturelle +1, bra- 
celets d'armure +2, anneau 
de protection +1, médaillon 
de Sagesse +2, bandeau 
d'intelligence +2, cape de 
résistance +2, potion de soins 
modérés, dague de maître, 300 po. 


d’autres membres de cette classe de prestige, des disciples de Pélor 
ou tout individu partageant leurs points de vue). 
Dés de vie. ds. 


CONDITIONS 


Pour devenir purificateur sacré, il faut satisfaire aux condi- 
tions suivantes : 

Alignement. Être bon. 

Bonus de base aux sauvegardes. Volonté +5. 

Compétence. Degré de maîtrise de 8 en Connaissances 

(religion). 
Don. Emprise sur les morts-vivants. 

Sorts. Faculté de lancer des sorts de magie divine 
de 2° niveau. 

Spécial. Faculté de renvoi des morts-vivants. 


COMPÉTENCES 
DE CLASSE 


Les compétences de purificateur sacré 
(et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont: Art de la magie (Int), 
Concentration (Con), Connaissances 
(religion) (Int), Diplomatie (Cha), Fouille 
(Int), Premiers secours (Sag) et Profession 
(Sag). Toutes ces compétences sont décrites 

dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétences à chaque 

\ À niveau : 2 + modificateur d'Int. 


us. de T. Baxa 


APTITUDES 
DE CLASSE 


Voici les aptitudes de la classe de prestige 
de purificateur sacré : 
Armes etarmutes. Le puri- 
ficateursacré ne gagne aucune 
formation au maniement des 
armes et des boucliers, ni au 
port des armures. 
Sorts. À chaque niveau de 
purificateur sacré (à l'exception du 
niveau 1), le personnage obtient un 


Sabim Salri, purificateur sacré niveau effectif de jeteur de sorts pour une 
= de ses classes de lanceur de sorts divins 
__PURIFICATEUR SACRE précédentes. Il obtient les sorts par jour et le niveau de lanceur de 
Les purificateurs sacrés sont des membres du clergé spécialisés dans sorts d’un personnage de son niveau effectif. Par contre, il ne gagne 
la destruction de morts-vivants. Ils appartiennent à un ordre religieux aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau 
affilié à l'Église de Pélor (ou à toute autre foi similaire), mais ils négli- (don de métamagie ou de création d'objets, etc. ; mais reportez-vous 
gent la hiérarchie et la bureaucratie au profit de l'action. Beaucoup à l'aptitude de renvoi des morts-vivants ci-dessous). Si le purificateur 
«tapent d'abord et posent des questions ensuite », ce qui chagrine sacré possède plusieurs classes de lanceur de sorts, le niveau effectif 
parfois les prêtres de la hiérarchie traditionnelle du culte. ne s'applique qu'à l’une d'entre elles, au choix du personnage. 
TABLE 3—7 : PURIFICATEUR SACRÉ 
Niveau de Bonus debase Jetde  Jetde  Jetde 
classe àl’attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour 
1 +0 +0 +2 +2 Renvoi des morts-vivants, — 
renvoi suprême 
2 +1 +0 +3 +3  — +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
3 +2 +] +3 +3 Coup sacré +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
4 +3 +1 +4 +4 — +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
5 +3 +] +4 +4 Explosion d'énergie positive +1 niveau de lanceur de sorts divins effectif 
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Renvoi des morts-vivants (Sur). Les niveaux de purificateur 
sacré se cumulent avec ceux des autres classes conférant la faculté 
de renvoi des morts-vivants pour ce qui est de déterminer le niveau 
de prêtre effectif du personnage durant ses tentatives de renvoi. Pour 
plus de détails, reportez-vous à la page 159 du Manuel des Joueurs. Par 
exemple, un prêtre 7/purificateur sacré 5 renvoie les morts-vivants 
comme un prêtre de niveau 12. 

Renvoi suprême (Sur). Une fois par jour, le purificateur sacré 
peut réaliser une tentative de renvoi suprême à la place de l’une de ses 
tentatives de renvoi des morts-vivants habituelles. En cas de réussite, 
les créatures normalement renvoyées sont détruites. 

Si le personnage a déjà ce pouvoir (par le biais du domaine du Soleil, 
par exemple), il bénéficie d'une utilisation quotidienne supplémen- 
taire de renvoi suprême. 

Coup sacré (Sur). Quand un purificateur sacré de niveau 3 ou 
plus frappe un mort-vivant au corps à corps, il peut utiliser une 
tentative de renvoi (action libre) pour lui infliger 2d6 points de dégâts 
supplémentaires. Il peut délivrer ce type de coup plusieurs fois par 
round, mais pas plus d’une fois par attaque. Si le personnage porteun 
coup sacré à une créature qui ne relève pas du type mort-vivant, la 
tentative de renvoi est malgré tout comptabilisée dans la limite des 
utilisations quotidiennes. 

Explosion d'énergie positive (Sur). Au prix d'une action com- 
plexe, un purificateur sacré de niveau 5 peut utiliser deux tentatives 
de renvoi des morts-vivants pour déclencher une explosion d'énergie 
positive. L'énergie ainsi libérée inflige 10d6 points de dégâts aux 
morts-vivants situés dans un rayonnement de 9 mètres de rayon 
autour du personnage. Un jet de Réflexes (DD 10 + niveau de classe 
du purificateur sacré + son modificateur de Charisme) est autorisé 
pour réduire les dégâts de moitié. 


EXEMPLE DE ; 
PURIFICATEUR SACRE 


Sabim Salri est originaire d’une terre lointaine. Bien que les dieux de 
son panthéon soient différents de ceux des contrées qu'il découvre, 
nul ne remet en cause le dévouement qu'il porte à la lutte contre les 
morts-vivants. 

Sabim Salri. Prêtre 6/purificateur sacré 3 halfelin (m); FP9; 
humanoïde de taille P ; DV 9d8+9 ; pv 53 ; Init +1 ; VD 4,50 m ; CA 23, 
contact 12, pris au dépourvu 22 ; BBA +6 ; Lutte +3 ; Att masse d'armes 
lourde +1 (+10 corps à corps, 1d6+2); Out masse d'armes lourde +1 
(#10/+5 corps à corps, 1d6+2) ; AS coup sacré, renvoi des morts-vivants 
(8 fois/jour ; +3, 2d6+10, niveau 9), renvoi suprême (2 fois/jour), sorts ; 
Part — ; AL LB; JS Réf+5, Vig +10, Vol #13 (+15 contre la terreur); 
For 12, Dex 12, Con 12, Int 8, Sag 19, Cha 13. 

Compétences et dons. Connaissances (religion) +11, Déplacement 
silencieux -2, Discrétion +0, Escalade -2, Perception auditive +6, 
Saut -8 ; Arme de prédilection (masse d'armes lourde), Attaque en 
puissance, Emprise sur les morts-vivants, Enchaînement. 

Coup sacré (Sur). Quand Sabim Salri frappe un mort-vivant au 
corps à corps, il peut utiliser une tentative de renvoi (action libre) 
pour lui infliger 2d6 points de dégâts supplémentaires. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 8 de lanceur de sorts). 0 — détection 
de la magie (x2), lecture de la magie (x2), lumière (x2) ; 1 — béné- 
diction, bouclier de la foi, compréhension des langues, endurance aux 
énergies destructives”, faveur divine (x2) ; 2°— aide?, arme alignée, 
force de taureau, immobilisation de personne (DD 16), silence (DD 16) ; 
3°— dissipation de la magie, lumière brülante”, lumière du jour, 
négation de l’'invisibilité, protection contre les énergies destructives ; 
4° — châtiment sacré? (DD 18), immunité contre les sorts, marche 
dans les airs, puissance divine. 

D? Sort de domaine. Domaines : Bien (lance les sorts du Bien [] 
avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts) et Soleil (renvoi 
suprême, 1 fois/jour). 

Possessions. Harnois +1, rondache +1, anneau de protection +1, 
médaillon de Sagesse +2, masse d'armes lourde +1, potion de soins 
importants, 250 po. 


CLA RESTI 


Cette section présente des classes de prestige conçues à l'attention des 
morts-vivants. Mêmes les créatures qui n'évoluent habituellement pas 
par une classe de personnage (comme les momies, les nécrophages et 
les spectres) ont le droit de se tourner vers ces classes de prestige. En 
revanche, les morts-vivants qui ne présentent pas d'évolution possible 
(comme les squelettes et les zombis) n'y ont pas droit. 


GARDIEN MORTUAIRE 


Les gardiens mortuaires sont les protecteurs éternels des défunts. 
Chacun se consacre à la surveillance d'une tombe, d'un cimetière 
ou de quelque autre lieu où reposent les morts, et dispose de grands 
pouvoirs quand il se trouve dans la zone concernée. 

La plupart des gardiens mortuaires sont des momies car ce rôle 
semble leur échoir naturellement. Cependant, certains nécrophages 
évolués et autres liches en quête de solitude se tournent parfois vers 
cette classe de prestige. Il arrive aussi, mais c'est plus rare, qu'un 
fantôme soit condamné à protéger une crypte ou un cimetière et 
devienne alors gardien mortuaire malgré lui. 

Les gardiens mortuaires PNJ sont de grands solitaires et attachent 
une certaine importance à leur intimité. Ils ne s'encombrent pas de 
compagnons, mais certains s'entourent de sbires qu'ils chargent de 
missions précises. 

Dés de vie. d12. 


Conditions 

Pour devenir gardien mortuaire, il faut satisfaire aux conditions 
suivantes : 

Type. Mort-vivant. 

Alignement. Ne pas être chaotique. 

Bonus de base à l'attaque. +3. 

Bonus de base aux sauvegardes. Volonté +5. 

Don. Robustesse. 

Spécial. Le gardien mortuaire doit se consacrer à la protection d'une 
tombe, d'un cimetière ou de tout autre lieu où reposent les morts. 


Compétences de classe 

Les compétences de gardien mortuaire (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Connaissances (religion) (Int), Déplacement 
silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Fouille (Int), 
Perception auditive (Sag) et Psychologie (Sag). Toutes ces compétences 
sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 

Points de compétences à chaque niveau: 4 + modificateur 
d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de prestige de gardien mortuaire : 

Armes et armures. Le gardien mortuaire est formé au maniement 
des armes courantes et des armes de guerre. Il est également formé 
au port de tous les types d'armure. 

Immunité contre le renvoi des morts-vivants (Ext). Tant qu’il 
se trouve dans la tombe, le cimetière ou le lieu de repos des morts qu’il 
protège, le gardien mortuaire est immunisé contre les tentatives de 
renvoi et d'intimidation des morts-vivants. Il reste néanmoins possible 
d'augmenter son moral. 

Perception funéraire (Sur). Tant qu'il se trouve dans la tombe, 
le cimetière ou le lieu de repos des morts qu'il protège, un gardien 
mortuaire de niveau 2 ou plus connaît automatiquement la localisation 
précise de tout intrus. Ce pouvoir est similaire à la perception aveugle, 
si ce n’est qu'il fonctionne indépendamment de la ligne d'effet et qu'il 
s'étend à l'ensemble de la tombe. 

Pouvoir des morts (Sur). Tant qu’il se trouve dans la tombe, 
le cimetière ou le lieu de repos des morts qu'il protège, un gardien 
mortuaire de niveau 3 peut faire appel aux esprits des défunts de 
l'endroit pour jouir de leur aide. Le monstre active ce pouvoir au prix 
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TABLE 3-8 : GARDIEN MORTUAIRE 


Niveau Bonus de base Jet de Jet de 
de classe à l'attaque Réflexes Vigueur 
ik +] +0 +2 

2 +2 +0 +3 

3 +3 +] +3 


d'une action libre et bénéficie alors d'un bonus d’intuition aux jets 
d'attaque, jets de dégâts et jets de sauvegarde égal à son modificateur 
de Charisme (pour un minimum de +1). Ce pouvoir est utilisable 
1 fois par jour et ses effets durent 10 minutes. 


Anciens gardiens mortuaires 
Si le gardien mortuaire quitte la tombe qu'il est censé protéger pendant 
plus de sept jours ou s'il renonce à la protection de celle-ci, il perd 
toutes ses aptitudes de classe (à l'exception du port des armures). Il 
doit alors faire pénitence pour les recouvrer. 


xemple de gardien mortuaire 

Argotem comptait parmi les gardes les plus fidèles d'une vieille lignée 
de rois, mais il manqua à son devoir et fut transformé en mort-vivant. 
Il surveille aujourd'hui un trésor sacré connu sous le nom de Feu 
d'Ambre. 

Argotem, gardien du Feu d'Ambre. Gardien mortuaire 3momie 
(m); FP 8 ; mort-vivant de taille M ; DV 11412 plus 3 ; pv 77 ; Init +0; 
VD 6 m;CA 29, contact 10, pris au dépourvu 29 ; BBA +7 ; Lutte +14; 
Att/Out coup (+14 corps à corps, 1d6+10 plus putréfaction de momie) ; 
AS désespoir, putréfaction de momie ; Part réduction des dégâts (5/—), 
traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au 
feu ; AL LM ; JS Réf +3, Vig +7, Vol +9 ; For 25, Dex 10, Con — Int 6, 
Sag 14, Cha 15. 

Compétences et dons. Déplacement silencieux +7, Détection +11, Dis- 
crétion +7, Perception auditive +11 ; Attaque en puissance, Robustesse, 
Vigilance, Vigueur surhumaine. 

Désespoir (Sur). Quiconque aperçoit Argotem doit réussir 
un jet de Volonté (DD 16) sous peine d’être paralysé de terreur 
pendant 1d4 rounds. Que le jet de sauvegarde soit réussi ou non, 
la cible ne peut plus être affectée par la vision d'Argotem pendant 
une journée entière. 

Putréfaction de momie (Sur). Maladie surnaturelle ; coup, jet 
de Vigueur (DD 16), temps d'incubation, 1 minute ; effet : affaiblisse- 
ments temporaires de 1d6 points de Constitution et de 1d6 points de 
Charisme. Contrairement aux maladies normales, celle-ci se poursuit 
jusqu'à ce que le malade meure (en tombant à 0 de Constitution) ou 
soit soigné comme cela est décrit ci-dessous. 

La putréfaction de momie est une puissante malédiction, pas une 
maladie naturelle. Tout personnage tentant de lancer une invocation 
(guérison) sur une créature frappée par ce mal doit réussir un test de 
niveau de lanceur de sorts (DD 20) sans quoi le sort n'a aucun effet. 

Pour soigner la putréfaction, il faut briser la malédiction à l'aide 
d'une annulation d'enchantement ou d'une guérison des maladies (test de 
niveau de lanceur de sorts, DD 20), après quoi il n'est plus nécessaire 
d'effectuer de test de niveau de lanceur de sorts pour lancer des sorts 
de guérison sur la victime. En outre, ce mal peut être soigné comme 
n'importe quelle maladie normale. 

Sile malade succombe, son corps pourrit très rapidement etse trans- 
forme en sable et en poussière emportés au premier coup de vent. 

Immunité contre le renvoi des morts-vivants (Ext). Tant qu'il 
se trouve dans la tombe qu'il protège, Argotem est immunisé contre 
les tentatives de renvoi et d'intimidation des morts-vivants. Il reste 
néanmoins possible d'augmenter son moral. 

Perception funéraire (Sur). Tant qu'ilse trouve dans la tombe qu'il 
protège, Argotem connaît automatiquement la localisation précise de 
tout intrus. Ce pouvoir est similaire à la perception aveugle, si ce n'est 
qu'il fonctionne indépendamment de la ligne d'effet et qu'il s'étend 
à l'ensemble de la tombe. 

Pouvoir des morts (Sur). Tant qu'il se trouve dans la tombe qu'il 
protège, Argotem peut faire appel aux esprits des défunts de l'endroit 


Jet de 
Volonté Spécial 
+0 Immunité contre le renvoi des morts-vivants 
+0 Perception funéraire 
+1 Pouvoir des morts 


pour jouir de leur aide. Il active ce pouvoir au prix d'une action libre 
et bénéficie alors d'un bonus d’intuition de +2 aux jets d'attaque, jets 
de dégâts et jets de sauvegarde. Ce pouvoir est utilisable 1 fois par jour 
et ses effets durent 10 minutes. 

Traits des morts-vivants. Argotem estimmunisé contre les sorts 
et pouvoirs mentaux, le poison, les effets de sommeil magiques, la 
paralysie, l'étourdissement, les maladies, les effets de mort et les 
effets s'accompagnant d'un jet de Vigueur (sauf s'ils fonctionnent 
également sur les objets ou sont inoffensifs). Il n’est pas sujet aux 
dégâts supplémentaires des coups critiques, aux dégâts non-létaux, 
aux affaiblissements temporaires de caractéristiques physiques, 
aux diminutions permanentes de caractéristique, à l'absorption 
d'énergie, à la fatigue, à l'épuisement ou à la mort par dégâts excessifs. 
Il ne peut être rappelé à la vie et résurrection ne fonctionne que s’il 
est consentant. 

Vulnérabilité au feu (Ext). Les attaques de feu infligent 50 % de 
dégâts en plus à Argotem. 

Possessions. Harnoïs +1. 


MAÎTRE VAMPIRE 


N'importe quel vampire est capable de créer des rejetons, mais 
seuls les vampires les plus singuliers prennent la tête de hordes 
entières de tels sbires. Le maître vampire profite de sa grande force 
de caractère pour contrôler davantage de rejetons qu'un membre 
moyen de son espèce. 

Le maître vampire doit bien évidemment être un vampire, mais 
cette classe de prestige propose un large éventail de profils. Il est 
généralement issu d’une classe de personnage charismatique, comme 
ensorceleur, chevalier noir, roublard ou barde. 

Un maître vampire PNJ règne sur un groupe, une tribu ou un clan 
de vampires mineurs et de vampiriens. Selon ses desseins, ces mignons 
jouent le rôle de soldats, de gardiens ou de chasseurs. 

Dés de vie. d12. 


Conditions 
Pour devenir maître vampire, il faut satisfaire aux conditions sui- 
vantes : 
Spécial. Le personnage doit être un vampire (et pas un simple 
vampirien). 
Spécial. Le personnage doit contrôler au moins deux vampires ou 
vampiriens produits par l'intermédiaire de son pouvoir de création 
de rejetons. 


Compétences de classe 
Les compétences de maître vampire (et la caractéristique dont cha- 
cune dépend) sont : Bluff (Cha), Concentration (Con), Déplacement 
silencieux (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), 
Escalade (For), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Perception auditive 
(Sag) et Psychologie (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans 
le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétences à chaque niveau : 4 + modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 

Voici les aptitudes de la classe de prestige de maître vampire : 
Armes et armures. Le maître vampire ne gagne aucune formation 

au maniement des armes et des boucliers, ni au port des armures. 
Sorts. À chaque niveau impair de maître vampire, le personnage 

obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes 

de lanceur de sorts précédentes. Il obtient les sorts par jour et le 

niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Par 


Lil 


Laudri, 


maîtresse vampire 


ÆArgotem, 
gardien mortuaire 


contre, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant Exemple de maître vampire 


habituellement ce niveau (meilleures chances de repousser ou de 
détruire les morts-vivants, don de métamagie ou de création d'objets, 
etc.). Si le maître vampire possède plusieurs classes de lanceur de 
sorts, le niveau effectif ne s'applique qu’à l'une d'entre elles, au choix 
du personnage. 

Rejetons nombreux (Sur). Le maître vampire ajoute son modi- 
ficateur de Charisme à ses dés de vie pour déterminer le nombre de 
rejetons qu'il esten mesure d’asservir. Par exemple, un maître vampire 
doté de 10 DV et d'une valeur de Charisme de 18 est considéré comme 
un monstre à 14 DV pour ce qui est de fixer le nombre de rejetons 
qu'il peut contrôler. Ce vampire est donc capable d'asservir jusqu'à 
28 DV de rejetons. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). La résistance au 
renvoi des morts-vivants du maître vampire bénéficie d'un bonus de 
+1 par rejeton présent dans un rayon de 18 mètres. 

Rejeton supérieur (Sur). Tout rejeton créé par un maître vampire 
de niveau 2 ou plus bénéficie d'un bonus d’altération de +2 en Force 
et en Dextérité. Si le personnage est détruit ou libère son rejeton, ce 
dernier perd le bénéficie de ce bonus. 

Élu du maître (Sur). Au niveau 3, le maître vampire peut 
désigner l’une des créations nées de son pouvoir de création 
de rejetons. Celle-ci devient alors son élu. L'opération prend la 
forme d'un rituel long de 1 heure au cours duquel l'élu dévore 
un peu de la chair de son maître. Le rejeton bénéficie désormais 
d'un bonus d’altération de +6 en Force et en Dextérité. Le maître 
peut néanmoins le priver de ce statut au prix d'une action simple. 
Si le personnage est détruit ou libère son élu, ce dernier perd le 
bénéficie de ce bonus. 


Baronne d’un domaine dévasté, Laudric abrite au sein de sa 
demeure ancestrale un grand nombre de sbires et anime une 
parodie de cour. 

Laudric, dame du Hall de Sang. Prêtre 8/maître vampire 3 elfe 
vampire (f); FP13; mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M; 
DV 11d12; pv77; Init+7; VD9m; CA?28, contact 16, pris au 
dépourvu 25 ; BBA +7 ; Lutte +12 ; Att coup (+12 corps à corps, 1d8+7 
plus absorption d'énergie) ; Out coup (+12/+7 corps à corps, 1d8+7 plus 
absorption d'énergie) ; AS absorption d'énergie, absorption de sang, 
création de rejetons, créature des ténèbres, domination, intimidation 
des morts-vivants (6 fois/jour ; +3, 2d6+12, niveau 9), sorts ; Part élu 
du maître, état gazeux, faiblesses de vampire, guérison accélérée (5), 
pattes d'araignée, réduction des dégâts (10/argent et magie), rejeton 
supérieur, résistance à l'électricité (10) et au froid (10), résistance au 
renvoi des morts-vivants (+4, +1 par rejeton situé dans un rayon de 
18 m), traits des elfes, traits des morts-vivants, transformation, vision 
dans le noir (18 m), vision nocturne; AL LM; JS Réf+8, Vig +9, 
Vol +14 (+16 contre les enchantements); For 20, Dex 16, Con—, 
Int 10, Sag 20, Cha 17. 

Compétences et dons. Art de la magie +13, Concentration +13, Détec- 
tion +7, Fouille +2, Perception auditive +7, Premiers secours +15 ; Arme 
naturelle supérieure (coup), Attaques réflexes‘, Efficacité des sorts 
accrue, Efficacité des sorts supérieure, Esquive‘, Réflexes surhumains’, 
Science de l'initiative“, Science du renvoi, Vigilance*. 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature touchée par l'attaque 
de coup de Laudric gagne aussitôt 2 niveaux négatifs. Le jet de Vigueur 
nécessaire pour dissiper chaque niveau négatif s'accompagne d'un 
DD de 18. Pour chaque niveau négatif ainsi conféré, Laudric gagne 
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TABLE 3-9 : MAÎTRE VAMPIRE 


Rejetons nombreux, Résistance 


Sorts par jour 
+1 niveau de lanceur de sorts effectif 


au renvoi des morts-vivants 


Niveau de Bonus debase Jetde Jet de Jet de 

classe à l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial 
1 +0 +0 +2 +2 

2 +] +0 +3 +3 

3 +1 +1 +3 +3 


5 points de vie temporaires qui perdurent jusqu’à 1 heure. Le vampire 
peut utiliser ce pouvoir 1 fois par round. 

Absorption de sang (Ext). Laudric peut sucer le sang d'une 
créature vivante en réussissant un test de lutte pour planter ses crocs 
dans sa gorge. Si elle réussit à immobiliser son adversaire, elle lui vole 
son fluide vital, ce qui se traduit par une diminution permanente de 
1d4 points de Constitution chaque round où sa victime reste immobi- 
lisée. Chaque fois qu'elle réussit cette attaque, Laudric gagne 5 points 
de vie temporaires qui perdurent jusqu’à 1 heure. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde ou humanoïde mons- 
trueux tué par le pouvoir d'absorption d'énergie de Laudric revient à 
la vie 1d4 jours après avoir été mis en terre. Si Laudric fait tomber la 
Constitution de sa victime à 0 ou moins, celle-ci revient à la vie sous 
forme de vampirien si elle a 4 DV ou moins, ou sous forme de vampire 
sielle a 5 DV ou plus. Laudric peut disposer d'un maximum de 28 DV 
d'esclaves. Ses rejetons bénéficient d’un bonus d’altération de +2 en 
Force et en Dextérité. Si Lauric est détruite ou libère un rejeton, ce 
dernier perd le bénéfice de ce bonus. 

Créatures des ténèbres (Sur). Laudric commande aux autres 
créatures de la nuit. Une fois par jour, elle peut appeler 1d6+1 nuées 
de rats, 1d4+1 nuées de chauves-souris ou une meute de 3d6 loups 
(action simple). Les animaux apparaissent au bout de 2d6 rounds; 
ils la servent pendant 1 heure maximum. 

Domination (Sur). Laudric peut réduire à néant la volonté de sa 
proie en la regardant droit dans les yeux. L'utilisation de ce pouvoir 
est similaire à une attaque de regard, si ce n’est que le vampire doit la 
décider (il lui en coûte une action simple, et seule la créature qu’elle 
fixe est en danger, pas les autres). La cible doit réussir un jet de Volonté 
(DD 18) pour ne pas tomber instantanément sous la coupe de Laudric, 
comme si elle était affectée par le sort domination jeté au niveau 12 de 
lanceur de sorts. Ce pouvoir a une portée de 9 mètres. 

Élu du maître (Sur). Lauric peut désigner l'une des créations nées 
de son pouvoir de création de rejetons. Celle-ci devient alors son élu. 
L'opération prend la forme d'un rituel long de 1 heure au cours duquel 
l'élu dévore un peu de la chair de son maître. Le rejeton bénéficie 
désormais d'un bonus d'altération de +6 en Force et en Dextérité. La 
maîtresse peut néanmoins le priver de ce statut au prix d’une action 
simple. Si le vampire est détruit ou libère son élu, ce dernier perd le 
bénéficie de ce bonus. 

État gazeux (Sur). Laudric peut se transformer en brume à volonté, 
comme par état gazeux jeté au niveau 5 de lanceur de sorts (action simple). 
Elle peut rester dans cet état indéfiniment et bénéficie alors d'une vitesse 
de déplacement en vol de 6 mètres (manœuvrabilité parfaite). 

Pattes d’araignée (Ext). Laudric peut escalader les surfaces, même 
les plus verticales, comme si elle bénéficiait en permanence d'un effet 
de pattes d'araignée. 

Traits des elfes. Les elfes sont immunisés contre les effets de 
sommeil magiques. Un elfe qui passe à 1,50 mètre ou moins d'une 
porte secrète ou dissimulée a droit à un test de Fouille automatique 
afin de voir s’il la remarque. 

Traits des morts-vivants. Laudric estimmunisée contre les sorts 
et pouvoirs mentaux, le poison, les effets de sommeil magiques, la 
paralysie, l'étourdissement, les maladies, les effets de mort et les effets 
s'accompagnant d'un jet de Vigueur (sauf s’ils fonctionnent également 
sur les objets ou sont inoffensifs). Elle n'est pas sujette aux dégâts 
supplémentaires des coups critiques, aux dégâts non-létaux, aux affai- 
blissements temporaires de caractéristiques physiques, aux diminutions 
permanentes de caractéristique, à l'absorption d'énergie, à la fatigue, à 
l'épuisement ou à la mort par dégâts excessifs. Elle ne peut être rappelée 
à la vie et résurrection ne fonctionne que si elle est consentante. 


Rejeton supérieur 
Élu du maître 


+1 niveau de lanceur de sorts effectif 


Transformation (Sur). Laudric peut se transformer en chauve- 
souris, chauve-souris sanguinaire, loup ou loup sanguinaire, ce qui lui 
coûte une action simple. Ce pouvoir est similaire au sort métamorphose 
jeté au niveau 12 de lanceur de sorts, si ce n’est que Lauric ne regagne 
pas de points de vie et ne peut pas prendre d’autres formes que celles 
mentionnées ci-dessus. Une fois transformée, Laudric perd son attaque 
naturelle de coup et son pouvoir de domination, mais elle acquiert les 
armes naturelles et attaques spéciales extraordinaires de sa nouvelle 
forme. Elle conserve son apparence jusqu’à ce qu'elle décide d'en 
changer ou jusqu'au lever du soleil. 

Faïblesse du vampire. Laudric ne supporte pas l'odeur de l'ail, recule 
devant les miroirs et les symboles sacrés, ne peut traverser un cours d'eau 
à gué ou à la nage et ne peut entrer chez quelqu'un sans y avoir été invitée. 
Elle peut être détruite par une exposition aux rayons du soleil, si on la 
plonge dans un cours d'eau ou si on lui plante un pieu dans le cœur. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 10 de lanceur de sorts). 0 — assistance 
divine (+2), détection de la magie (2), résistance (x2) ; 1%— bouclier de la 
foi, bouclier entropique, faveur divine (+2), perception de la mort", protection 
contre le Bien°%, sanctuaire ; 2° — force de taureau, immobilisation de personne 
(DD 17), mise à mort M (DD 17), silence (DD 17), splendeur de l'aigle, ténèbres ; 
3° — cécité/surdité (DD 18), cercle magique contre le Bien?" dissipation de la 
magie (x2), négation de l'invisibilité ; 4° — convocation de monstres IV, liberté 
de mouvement, marche dans les airs, puissance divine, ténèbres maudites 
(DD 19) ; 5° — exécution? (+12 contact au corps à corps, DD 20), force du 
colosse, injonction suprême (DD 20), résistance à la magie. 

? Sort de domaine. Domaines : Mal (lance les sorts du Mal [M] avecun 
bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts) et Mort (caresse mortelle, 
1 fois/jour, 8d6 points de dégâts). 

Possessions. Armure de cuir +2, anneau de protection +3, amulette d'armure 
naturelle +2. 


MODÈLE ÉPHÉMÈRE 


Le modèle éphémère est l'incarnation même de l'intangibilité. Les 
créatures de ce type résistent mieux aux attaques et au renvoi des 
morts-vivants, Enfin, elles finissent par être capables de manipuler les 
objets physiques aussi facilement que le font les êtres tangibles. 

La plupart des modèles éphémères sont des fantômes, des spectres 
ou des âmes-en-peine vénérables. Certaines créatures évoluées, comme 
les allips, les ombres et les âmes-en-peine satisfont également aux 
conditions de cette classe de prestige. 

Les modèles éphémères PNJ sont généralement les chefs de morts- 
vivants inférieurs, plus particulièrement quand ils sont capables de 
créer des rejetons. Ils s'installent habituellement dans les lieux som- 
bres et hantés, attendant qu'une victime imprudente s'approche. 

Dés de vie. d12. 


Conditions 
Pour devenir modèle éphémère, il faut satisfaire aux conditions 
suivantes : 
Type. Mort-vivant (intangible). 
Bonus de base à l'attaque. +3. 
Bonus de base aux sauvegardes. Volonté +5. 


Compétences de classe 
Les compétences de modèle éphémère (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Détection (Sag), Discrétion (Dex), Fouille (Int) 
et Perception auditive (Sag). Toutes ces compétences sont décrites 
dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétences à chaque niveau : 4 + modificateur d’Int. 


D 


Aptitudes de classe 
Voici Les aptitudes de la classe de prestige de modèle éphémère : 

Armes et armures. Le modèle éphémère ne gagne aucune formation 
au maniement des armes et des boucliers, ni au port des armures. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Le modèle éphé- 
mère bénéficie d’un bonus en résistance au renvoi des morts-vivants 
égal à son niveau de classe. 

Science de la parade (Sur). Le modèle éphémère bénéficie d'un 
bonus de parade à la CA égal à son niveau de classe. 

Rejeton supérieur (Sur). Tout rejeton créé par un modèle éphé- 
mère de niveau 2 ou plus bénéficie d'un bonus d'altération de +4 en 
Dextérité. Si le personnage est détruit, le rejeton perd le bénéficie 
de ce bonus. 

Poigne fantomatique. Au niveau 3, le modèle gagne Poigne 
fantomatique (cf. page 28) en qualité de don supplémentaire, même 
s'il n'en remplit pas les conditions. 


Exemple de modèle éphémère 
Lalruun est un dangereux spectre. Il est mort depuis si longtemps 
qu'il ne se souvient même plus de son existence passée ni de son 
nom. Ce monstre hait les êtres vivants et tente d'anéantir tous ceux 
qui mettent les pieds dans son antre. 

Lalruun. Modèle éphémère 3 spectre ; FP 10 ; mort-vivant (intan- 
gible) de taille M; DV 10412; pv 70; Init+7; VD 12m, vol24m 
(parfaite) ; CA 19, contact 19, pris au dépourvu 16 ; BBA +4 ; Lutte — ; 
Att/Out contact intangible (+7 corps à corps, 1d8 plus absorption 
d'énergie) ou chaîne cloutée +1 spectrale (+8 corps à corps, 2d4); AS 
absorption d'énergie, création de rejetons ; Part aura de mort, impuis- 
sance à la lumière du soleil, intangible, rejeton supérieur, résistance 
au renvoi des morts-vivants (+5), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m); AL LM; JS Réf+6, Vig+3, Vol +10; For —, Dex 16, 
Con — Int 14, Sag 14, Cha 16. 

Compétences et dons. Connaissances (religion) +13, Détection +17, 
Discrétion +16, Fouille +15, Intimidation +14, Perception auditive +17, 
Survie +2 (+4 pour suivre une piste); Attaque spéciale renforcée 
(absorption d'énergie), Maniement d'une arme exotique (chaîne 
cloutée), Poigne fantomatique®, Science de l'initiative, Vigilance. 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature touchée par Lalruun 
gagne aussitôt 2 niveaux négatifs. Le jet de Vigueur nécessaire pour 
dissiper chaque niveau négatif s'accompagne d’un DD de 18. Pour 
chaque niveau négatif ainsi conféré, Lalruun gagne 5 points de vie 
temporaires qui perdurent jusqu'à 1 heure. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué par Lalruun 
devient un spectre en 1d4 rounds. Tous les rejetons créés de la sorte 
sont automatiquement sous le contrôle de Lalruun ; ils demeurent ses 
esclaves jusqu’à sa destruction et perdent les pouvoirs qu'ils avaient 
de leur vivant. Les rejetons créés par Lalruun bénéficient d'un bonus 
d'altération de +4 en Dextérité. 

Aura de mort (Sur). Animaux sauvages et domestiques sentent la 
présence de Lalruun à 9 mètres de distance. Ils refusent de s'approcher 
davantage du mort-vivant et paniquent si on les oblige à le faire. Ils 
restent paniqués tant qu'ils se trouvent dans un rayon de 9 mètres 
de Lalruun. 

Impuissance à la lumière du soleil (Ext). Lalruun perd tous 
ses pouvoirs à la lumière du soleil (mais pas celle générée par le sort 
lumière du jour) et retourne se mettre à l'abri sans perdre une seconde. 
Dans ce cas de figure, il ne peut plus attaquer et n'a plus droit qu'à une 
seule action (de mouvement ou d'attaque) par round. 

Intangible. Lalruun n'a pas de corps physique et ne peut être blessé 
que par les autres créatures intangibles, les armes magiques ou les 
créatures frappant comme si elles maniaient une arme magique, les 


TABLE 3—10 : MODÈLE ÉPHÉMÈRE 


Niveau de Bonus debase Jet de Jet de Jet de 
classe à l'attaque  Réflexes  Vigueur Volonté 
1 +0 +0 +0 =) 

2 +] +0 +0 +3 

3 +] +1 +] +3 


sorts et les pouvoirs magiques ou surnaturels. Pour plus de détails, 
reportez-vous à la page 141. 

Traits des morts-vivants. Lalruun estimmunisé contre les sorts 
et pouvoirs mentaux, le poison, les effets de sommeil magiques, la 
paralysie, l'étourdissement, les maladies, les effets de mort et les 
effets s'accompagnant d'un jet de Vigueur (sauf s'ils fonctionnent 
également sur les objets ou sont inoffensifs). Il n'est pas sujet aux 
dégâts supplémentaires des coups critiques, aux dégâts non-létaux, 
aux affaiblissements temporaires de caractéristiques physiques, 
aux diminutions permanentes de caractéristique, à l'absorption 
d'énergie, à la fatigue, à l'épuisement ou à la mort par dégâts excessifs. 
Il ne peut être rappelé à la vie et résurrection ne fonctionne que s'il 
est consentant. 

Possessions. Chaîne cloutée +1 spectrale. 


TERREUR EMBUSQUÉE 


La plupart des gens sont terrifiés par les créatures qui jaillissent 
de la nuit. Les terreurs embusquées leur donnent bien des raisons 
en plus de craindre ce qu'ils ne peuvent entendre. Ces morts- 
vivants horribles sont de parfaits chasseurs qui, à grand renfort 
de pouvoirs spéciaux et d'une surprenante discrétion, font montre 
d'un grand talent. 

Tout mort-vivant doté de notions de discrétion peut se tourner 
vers cette classe de prestige. Mohrgs, ténébreux, vampires, âmes- 
en-peine, âmes-en-peine vénérables et blêmes évoluées empruntent 
souvent cette voie. 

Les terreurs embusquées PNJ sont beaucoup plus actives que les 
morts-vivants habituels puisqu'elles se mettent en quête de proies 
vivantes au lieu d'attendre que celles-ci viennent à elle. On les trouve 
partout où règne l'obscurité. 

Dés de vie. d12. 


Conditions 

Pour devenir terreur embusquée, il faut satisfaire aux conditions 
suivantes : 

Type. Mort-vivant. 

Compétences. Degré de maîtrise de 8 en Déplacement silencieux, 
degré de maîtrise de 8 en Discrétion. 

Spécial. Si le personnage a Le sous-type intangible, il n'a pas à 
satisfaire la condition de Déplacement silencieux. 


Compétences de classe 
Les compétences de terreur embusquée (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont: Déplacement silencieux (Dex), Détection 
(Sag), Discrétion (Dex), Escalade (For), Évasion (Dex), Fouille (Int), 
Perception auditive (Sag) et Saut (For). Toutes ces compétences sont 
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétences à chaque niveau : 4 + modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de prestige de terreur embusquée : 

Armes et armures. La terreur embusquée ne gagne aucune 
formation au maniement des armes et des boucliers, ni au port 
des armures. 

Puissance cadavérique (Ext). La terreur embusquée ajoute son 
niveau de classe au DD de sauvegarde des attaques spéciales extra- 
ordinaires et surnaturelles découlant de l'espèce de mort-vivant à 
laquelle elle appartient. Ce pouvoir n'affecte pas les sorts et les pouvoirs 
magiques du monstre, pas plus que les pouvoirs spéciaux découlant 
de son appartenance à une autre espèce (comme le regard pétrifiant 


Spécial 

Science de la parade, résistance au renvoi des morts-vivants 
Rejeton supérieur 

Poigne fantomatique 


Llus. desS. Ellis 


TABLE 3—11 : TERREUR EMBUSQUÉE 


d'une méduse vampire), les dons et les aptitudes de classe (comme 
l'attaque mortelle d’un assassin). 

Par exemple, une terreur embusquée vampire de niveau 1 voit le 
DD de sauvegarde de ses attaques spéciales de domination et d’ab- 
sorption d'énergie augmenter de 1 point. Si le vampire en question 
était aussi un ensorceleur pourvu du don Coup étourdissant, le DD 
de sauvegarde de ses sorts et de ses attaques étourdissantes ne s'en 
trouverait pas modifié. 

Vision dans le noir supérieure (Ext). Au niveau 2, la portée de 
la vision dans Le noir de la terreur embusquée passe à 27 mètres. Si 
elle n'avait pas déjà cette forme de vision, elle acquiert la vision dans 
le noir sur 18 mêtres. 

Discrétion totale (Ext). Au niveau 3, la terreur embusquée peut 
faire appel à la compétence Discrétion même si on l'observe tant qu'elle 
bénéficie d'un abri ou d'un camouflage. 


Exemple de terreur embusquée 
Ilya de cela quelques années, le village de Balcress fut la cible d'un tueur 
implacable. Le village est aujourd'hui désert, mais le tueur, un puissant 
mohrg pourvu de niveaux de terreur embusquée, s’y trouve toujours. 
L'Horreur de Balcress. Terreur embusquée 3 mohrg; FP 11; 
mort-vivant de taille M ; DV 17d12 ; pv 110 ; Init +9 ; VD 9m; CA 24, 
contact 15, pris au dépourvu 14; BBA +9; Lutte +14; Att/Out coup 
(+14 corps à corps, 1d6+7) ou langue (+14 contact au corps à corps, 
paralysie) ; AS contact paralysant, création de rejetons, étreinte ; Part 
discrétion totale, puissance cadavérique (+3), traits des morts-vivants, 


Lalruun, 
modèle éphémère 


Puissance cadavérique 
Vision dans le noir supérieure 
Discrétion totale 


Niveau de Bonus debase Jet de Jet de Jet de 

classe àl’attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial 
1 +0 +0 +0 +2 

2 +] +0 +0 +3 

3 +2 +] +] +3 


vision dans le noir (27 m) ; AL CM ; JS Réf +12, 
Vig +5, Vol +12 ; For 21, Dex 20, Con —, Int 11, 
Sag 10, Cha 10. 

Compétences et dons. Déplacement silen- 
cieux+25, Détection+18, Discrétion +25, 
Escalade +13, Natation +9, Perception audi- 
tive+14; Attaque éclair, Esquive, Réflexes 
surhumains, Science de l'initiative, Souplesse du serpent, Vigilance. 

Contact paralysant (Sur). La langue de l'Horreur de Balcress se 
détend tel un fouet. Quiconque est touché par cet organe griffu doit 
réussir un jet de Vigueur (DD 20) sous peine d'être paralysé pendant 
1d4 minutes. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Création de rejetons (Sur). Toute créature tuée par l'Horreur 
de Balcress revient à la vie au bout de 1d4 jours, sous la forme d’un 
zombi contrôlé par le monstre. Elle ne possède alors plus aucun des 
pouvoirs qui étaient les siens de son vivant. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir l'Horreur de Balcress doit 
toucher un adversaire de sa catégorie de taille ou inférieure à l’aide 
d'une attaque de coup. Elle peut ensuite initier une lutte (action simple) 
qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité. 

Discrétion totale (Ext). L'Horreur de Balcress peut faire appel à 
la compétence Discrétion même si on l'observe tant qu’elle bénéficie 
d’un abri ou d'un camouflage. 

Traits des morts-vivants. L'Horreur de Balcressestimmunisée contre 
les sorts et pouvoirs mentaux, le poison, les effets de sommeil magiques, 
la paralysie, l'étourdissement, les maladies, les effets de mort et les effets 
s'accompagnant d'un jet de Vigueur (sauf s'ils fonctionnent également 
sur les objets ou sont inoffensifs). Elle n’est pas sujette aux dégâts supplé- 
mentaires des coups critiques, aux dégâts non-létaux, aux affaiblissements 
temporaires de caractéristiques physiques, aux diminutions permanentes 
de caractéristique, à l'absorption d'énergie, à la fatigue, à l'épuisement ou à 
la mort par dégâts excessifs. Elle ne peut être rappelée à la vie etrésurrection 
ne fonctionne que si elle est consentante. 


e chapitre présente de nouveaux sorts utilisables par et contre les SO RE DE d HEVAFIER NOIR 
DU: 4 NIVEAU 


morts-vivants. 
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SORT D'ASSASSIN DU 2 NIVEAU 


Lame de douleur et de terreur. Crée une lame de mâchoires grinçantes. S O ] à ] S D E D | RU I D E 


SORT DE DRUIDE DU 4 NIVEAU 


SORT D'ASSASSIN DU 3° NIVEAU 


Crocs du roi vampire. Développe des crocs de vampire. 


SORTS DE CS NOIR 
DUR NIVEA 


Convocation demorts-vivants I (EF). Appelle unmort-vivant combattant S (©) RT D Ë D RU i D Ë D U9 Ë NTV E AU 


pour le compte du chevalier noir. 
L fans de douleuret de terreur. Crée une lame de mâchoires grinçantes. 


SORT DE CHEVALIER NOIR 
DU 2ENTV EAU 


| Convocation de morts-vivantsIl(F). Appelleun mort-vivant combattant 


4 4 pour le compte du chevalier noir. bu de 
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SUR E CHEVALIER NOIR. 
DU 3°N 


À Convocation se morts-vivants III (E). Pot: un mortvivant combat 
\Wtrant pour le compte du chevalier noir. 
\Crocs du roi vampire. Développe des crocs de vampire. 


SORT DE DRUIDE DU 8F NIVEAU 


Étincelle de vie. Un mortvivant perd ses immunités. 


SORTSD'ENSORGCELEUR/ 
MAGICIEN DU I NIVEAU 


MUST AUTTE 


Convocation demorts-vivants IV (F). Appelle un mort-vivant 
combattant pour le compte du chevalier noir. 


TALVND AALIdVHO 


Vitalité accrue. Le sujet est immunisé contre la fatigue, 
l'épuisement et les affaiblissements temporaires et diminutions 
permanentes de caractéristique. 


Protection contre là mort de groupe. Comme protection contre 
la mort, mais affecteplusieurs cibles. 


; SORTS: 
D'ENSORCEÏEUR/ 


Abjur Armure ectoplasmique. Confère un bonus 
d'armure de +5 contre les à attaques de contact 1 


59 ; 


intangibles, +1/4 niveaux. \ 


Invoc Convocation de morts-vivants I (F). Appelle un mort-vivant 
combattant pour le compte du mage. 
Nécro Intuition nécrotique (F). Détecte les porteurs de kyste. 


DORE DE ENSORCELEUR/MAGICIEN 
DU 2 NIVEAU 


Évoc Lame _ douleur et de terreur. Crée une lame de mâchoires 
grinçantes. 

Convocation de morts-vivants II (F). Appelle un mort- 
vivant combattant pour le compte du mage. 

Glyphe de la goule. Glyphe protégeant la zone et paralysant 


les victimes. 


Invoc 
Nécro 


Kyste nécrotique (F). Un kyste mort-vivant prend place 

dans le corps du sujet. 

Rejeton avorté. Le sujet ne devient pas Le rejeton d'un mort- 

vivant s’il est tué. 

Scrutation nécrotique (F). Voit et entend via un porteur de kyste. 
Trans Armure spectrale. L'armure protège efficacement contre 


les attaques intangibles. 


SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN 
DU 3F NIVEAU 


Abjur Réaction ectoplasmique. Les assaillants intangibles subissent 
1d6 points de dégâts, +1/niveau. 

Invoc Convocation de morts-vivants III (F). Appelle un mort-vivant 
combattant pour le compte du mage. 

Nécro Altération intangible. Confère des bonus aux morts-vivants 
intangibles. 
Boursouflure nécrotique (F). Un porteur de kyste subit 
1d6 points de dégâts/niveau. 


SORTS D'ENSORCELEUR/MAGICIEN 
DU 4€ NIVEAU 


Invoc Convocation de morts-vivants IV (F). Appelle un mort-vivant 
combattant pour le compte du mage. 
Étoile de sang (M). Une créature artificielle volante aggrave 
les blessures des ennemis. 

Nécro Domination nécrotique (F). Contrôle le porteur du kyste. 


SORTS D'ENSORCELEUR/MAGICIEN 
DU SE NIVEAU 


Invoc Convocation de morts-vivants V (F). Appelle un mort-vivant 
combattant pour le compte du mage. 

Caresse de la nuit. L'adversaire touché subit 1d6 points de dégâts/ 
niveau et un affaiblissement temporaire de 1d6+2 points de Con. 
Création de présences fantomatiques. Transforme des morts- 
vivants tangibles et intangibles en présences fantomatiques. 


Nécro 


Éclatement nécrotique (F). Le kyste tue son porteur et 
s'extirpe de ses entrailles. 

Étreinte du vampire (M). Confère des pouvoirs surnaturels 
de vampire et des vulnérabilités de mort-vivant. 


SORTS D'ENSORCELEUR/MAGICIEN 
DU 6€ NIVEAU 


Nécro Contact spectral. Le contact du mage confère 1 niveau négatif 
par round. 
Éruption nécrotique (F). Le porteur du kyste est tué; les 
créatures proches sont blessées, voire contaminées par un 
nouveau kyste. 
Nova intangible. Détruit les morts-vivants intangibles. 
Piège de la goule. Transforme une victime en goule contrôlée 
par le mage. 


Réanimation de mort-vivant (M). Réanime un mortvivant 
détruit depuis 1 jour/niveau maximum. 


PORES D ET SCELEUR/MTAGICIEN 
DU 7E NIVEAU 


Abjur Les spectral. Rend tangibles les créatures intangibles. 

Nécro Avascularité. Réduit les points de vie de l'adversaire de moitié et 
l'étourdit pendant 1 round en arrachant ses vaisseaux sanguins. 
Éveil de mort-vivant (PX). Octroie une conscience aux morts- 
vivants dénués d'intelligence. 
Flux d'énergie négative. Confère 1 niveau négatif/round pendant 
1 round/niveau. 
Tumeur nécrotique (F). Contrôle à jamais un porteur de kyste. 


SORTS D'ENSORCELEUR/MAGICIEN 
DU 8! NIVEAU 


Nécro Masse avasculaire. Réduit les points de vie de l'adversaire de 
moitié et l'étourdit pendant 1 round en arrachant ses vaisseaux 
sanguins, qui peuvent alors enchevêtrer les créatures dans un 
rayon de 6 m. 

Résistance nécrotique (F). Puise dans les ressources d'un 
kyste-mère. 

Voile de la non-vie (M). Le jeteur de sorts gagne les traits des 
morts-vivants. 

Forme fantomatique. Le mage adopte une forme intangible et 
les traits associés. 


DORE D DÉS ÉELRAMAGIEEN 
DU 9 NIVEAU 


Nécro En de morts-vivants (M). Anime une horde de morts-vivants. 
Fin nécrotique (FE, PX). Élimine à jamais le porteur d'un kyste. 


_ SORT DE PALADIN 


SORT DE PALADIN DU 3F NIVEAU 


Arme tueuse de morts-vivants. L'arme du paladin gagne la propriété 


Trans 


tueuse de morts-vivants et est d'alignement bon. 


as 


_ SORTS DE PRETRE 


SORTS DE PRÊTRE DU IE NIVEAU 


Convocation de morts-vivants I (F). Appelle un mort-vivant combattant 
pour le compte du prêtre. 
Intuition nécrotique (F). Détecte les porteurs de kyste. 


SORTS DE PRÊTRE DU 2£ NIVEAU 


Armure spectrale. L'armure protège efficacement contre les attaques 
intangibles. 

Convocation de morts-vivants II (F). Appelle un mort-vivant combattant 
pour le compte du prêtre. 

Kyste nécrotique (F). Un kyste mort-vivant prend place dans le corps 
du sujet. 

Lame de douleur et de terreur. Crée une lame de mâchoires grinçantes. 

Rejeton avorté. Le sujet ne devient pas le rejeton d'un mort-vivant s'il 
est tué. 

Scrutation nécrotique (F). Voit et entend via un porteur de kyste. 


SORTS DE PRÊTRE DU 3€ NIVEAU 


Boursouflure nécrotique (F). Un porteur de kyste subit 1d6 points 
de dégâts/niveau. 


ss 


Convocation de morts-vivants III (F). Appelle un mort-vivant 
combattant pour le compte du prêtre. 

Poigne d'Orcus. Inflige 1d3 points de dégâts par round et paralyse un 
adversaire ; sur concentration. 

Protection contre l'énergie négative. Ignore 10 points de dégâts 
d'énergie négative par attaque. 

Protection contre l'énergie positive. Ignore 10 points de dégâts 
d'énergie positive par attaque. 

Vitalité accrue. Le sujet estimmunisé contre la fatigue, l'épuisement 
et les affaiblissements temporaires et diminutions permanentes de 
caractéristique. 


SORTS DE PRÊTRE DU 4 NIVEAU 


Arme spectrale. L'arme est efficace contre les créatures intangibles. 

Arme tueuse de morts-vivants. L'arme du prêtre gagne la propriété 
tueuse de morts-vivants et est d'alignement bon. 

Champ phtisique. Ôte la vie des créatures ayant moins de 0 pv dans 
un rayon de 9 m. 

Convocation de morts-vivants IV (F). Appelle un mort-vivant 
combattant pour le compte du prêtre. 

Domination nécrotique (F). Contrôle le porteur du kyste. 


SORTS DE PRÊTRE DU 5€ NIVEAU 


Convocation de morts-vivants V (F). Appelle un mort-vivant com- 
battant pour le compte du prêtre. 

Création de présences fantomatiques. Transforme des morts-vivants 
tangibles et intangibles en présences fantomatiques. 

Éclatement nécrotique (F). Le kyste tue son porteur et s'extirpe de 
ses entrailles. 

Nova intangible. Détruit les morts-vivants intangibles. 


SORTS DE PRÊTRE DU 6€ NIVEAU 


Éruption nécrotique (F). Le porteur du kyste est tué ; les créatures 
proches sont blessées, voire contaminées par un nouveau kyste. 
Piège spectral. Rend tangibles les créatures intangibles. 


SORTS DE PRÊTRE DU 7° NIVEAU 


Champ phtisique suprême. Ôte la vie des créatures ayant moins de 
10 pv dans un rayon de 9 m. 

Étincelle de vie. Un mort-vivant perd ses immunités. 

Flux d'énergie négative. Confère 1 niveau négatif/round pendant 
1 round/niveau. 

Tumeur nécrotique (F). Contrôle à jamais un porteur de kyste. 


SORTS DE PRÊTRE DU 8° NIVEAU 


Protection contre la mort de groupe. Comme protection contre la mort, 
mais affecte plusieurs cibles. 

Résistance nécrotique (F). Puise dans les ressources d'un kyste-mère. 

Restauration de groupe (M). Comme restauration, mais affecte 
plusieurs cibles. 

Voile de la non-vie (M). Le jeteur de sorts gagne les traits des morts-vivants. 


SORTS DE PRÊTRE DU 9€ NIVEAU 


Fin nécrotique (F, PX). Élimine à jamais le porteur d'un kyste. 


_____ DOMAINES DE PRETRE 


DOMAINE DE LA FAIM 


Dieu : Doresain. 

Pouvoir accordé : le personnage gagne une attaque de morsure. 
S'il est de taille P, il inflige 1d4 points de dégâts, contre 1d6 s’il est de 
taille M et 1d8 s’il est de taille G. Il est formé à l'utilisation de cette 


attaque et est considéré comme armé quand il y recourt. S'il a déjà une 
attaque naturelle de morsure, utilisez la valeur de dégâts la plus élevée. 
La morsure est une attaque naturelle secondaire. 


Sorts du domaine de la Faim 
1 Lumière de la goule. Lueur conférant une résistance au renvoi 
des morts-vivants. 
2  Glyphe de la goule. Glyphe protégeant la zone et paralysant les 
victimes. 
3 Geste de la goule. Rayon paralysant la cible. 
Énergie négative“. Le sujet gagne 1d4 niveaux négatifs. 
5 Piège de la goule. Transforme une victime en goule contrôlée par 
le prêtre. 
Yeux du roi. Convoque des chauves-souris sanguinaires fiélons. 
Champ de goules. Transforme des créatures mourantes en goules. 
Morsure du roi. Engloutit un ennemi. 
Absorption d'énergie”. La cible gagne 2d4 niveaux négatifs. 
* Cf. Manuel des Joueurs. 


DOMAINE DES MORTS-VIVANTS 
Dieu : Afflux. 


Pouvoir accordé : le personnage gagne Emprise sur les morts-vivants 
en qualité de don supplémentaire. 
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Sorts du domaine des Morts-vivants 

1 Détection des morts-vivants*. Révèle les morts-vivants dans un 

rayon de 18 m. 

2  Profanation* (M). Rend les morts-vivants plus forts au sein 
d'une zone. 
Animation des morts* (M). Crée des squelettes et des zombis. 
Protection contre la mort”. Protège contre les sorts de mort et les 
effets d'énergie négative. 
Cercle de mort* (M). Tue 1d4 DV de créatures/niveau. 
Création de mort-vivant*. Goule, blême, momie ou mohrg. 
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Contrôle des morts-vivants*. Les morts-vivants obéissent au PJ. 


œ “ a in 


Création de mort-vivant dominant“ (M). Ombre, âme-en-peine, 
spectre ou dévoreur. 

9 Absorption d'énergie“. La cible gagne 2d4 niveaux négatifs. 

* C£ Manuel des Joueurs. 


DOMAINE DU SEPULCRE 
Dieu : Afflux. 
Pouvoir accordé : le personnage peut créer jusqu'à 3 DV de morts- 
vivants animés par niveau de lanceur de sorts (contre 2 DV par niveau 
en temps normal). 


Sorts du domaine du Sépulcre 

1  Frisson de la tombe. Rayon infligeant des dégâts de froid. 

2 Lame de douleur et de terreur. Crée une lame de mâchoires 
grinçantes. 

3  Crocs du roi vampire. Développe des crocs de vampire. 
Membres chancelants. Atrophie les membres d'un adversaire. 

5 Réanimation de mort-vivant (M). Réanime un mort-vivant détruit 
depuis 1 jour/niveau maximum. 

6 Éveil de mort-vivant (PX). Octroieune conscience aux morts-vivants 
dénués d'intelligence. 

7  Avascularité. Réduit les points de vie de l'adversaire de moitié et 
l'étourdit pendant 1 round en arrachant ses vaisseaux sanguins. 

8  Masseavasculaire. Réduit les points de vie de l'adversaire de moitié 
et l'étourdit pendant 1 round en arrachantses vaisseaux sanguins, qui 
peuvent alors enchevêtrer les créatures dans un rayon de 6 m. 

9 Plainte d’outre-tombe*. Tue 1 créature/niveau. 

* Cf. Manuel des Joueurs. 


_ SORTS 


Les sorts décrits ci-dessous sont présentés par 
ordre alphabétique et se conforment au format 
détaillé dans le Manuel des Joueurs. 


ALTÉRATION 
INTANGIBLE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 3 

Composantes : V,G, M 

Temps d'incantation : 1 round complet 
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 
Cible : 1 mort-vivant intangible/niveau 
Durée : 24 heures 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : non 


Les morts-vivants affectés par ce sort béné- 
ficient d'un bonus de parade de +1 à la CA, 
d'un bonus de +1d8 points de vie, d’un bonus 
d'altération de +1 aux jets d'attaque et d'un 
bonus de +2 en résistance au renvoi des 
morts-vivants. Chacun de ces bonus est doublé 
tous les 5 niveaux de lanceur de sorts. Ainsi, 
un lanceur de sorts de niveau 20 confère un 
bonus de parade de +4 à la CA, un bonus de 
+4d8 points de vie, un bonus d'altération de 
+4 aux jets d'attaque et un bonus de +8 en 
résistance au renvoi des morts-vivants. 


ARME TUEUSE DE 
MORTS-VIVANTS 


Transmutation 

Niveau : Pal 3, Pré 4 

Composantes : V, G, FD 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : contact 

Cible : arme touchée 

Durée : 1 heure/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inof- 
fensif, objet) 

Résistance à la magie : oui (inoffensif, objet) 


Ce sort confère la propriété spéciale tueuse de 
morts-vivants à une arme en plus des propriétés 
magiques ou ordinaires dont elle dispose nor- 
malement. Contre les morts-vivants, le bonus 
d'altération de cette arme (le cas échéant) 
augmente de +2 et elle inflige 2d6 points de 
dégâts supplémentaires. Le sort n'a aucun 
effet s'il est lancé sur une arme bénéficiant 
déjà de la propriété spéciale tueuse de morts- 
vivants. À partir du niveau 9 de lanceur de 
sorts (niveau 18 de paladin), l'arme bénéficie 
d'un bonus d'altération de +1 si elle n'est pas 
déjà magique. 

Ce sort peut aussi être lancé sur 50 flèches, 
carreaux ou billes. Tous les projectiles affectés 
doivent être du même type et réunis (dans le 
même carquois ou empilés au même endroit). 


Une fois utilisés, les projectiles perdent le 
bénéfice de la transmutation, ce qui n'est pas 
le cas des armes de jet. 

On considère que l'arme est d'alignement 
bon pour ce qui est de passer outre la réduc- 
tion des dégâts des adversaires de celui qui la 
manie. Toute arme sur laquelle ce sort est jeté 
brille d'une douce lueur grise offrant autant 
de lumière qu'une bougie. 


ARMURE 
ECTOPLASMIQUE 


Abjuration 

Niveau : Ens/Mag 1 

Composantes : V 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : personnelle 

Cible : le jeteur de sorts 

Durée : 1 heure/niveau (T) 


Le mage bénéficie d'un bonus d'armure de 
+5 à la CA, +1 tous les 4 niveaux de lanceur 
de sorts (jusqu'à un bonus maximal de +9 au 
niveau 16). Ce bonus d'armure estuniquement 
valable contre les attaques de contact intangi- 
ble. Ainsi, toutes les autres formes d'attaque 
l'ignorent totalement. 


ARME SPECTRALE 


Transmutation 

Niveau : Prê 4 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 

Cible : 1 arme ou 50 projectiles (tous devant 
être en contact Les uns avec les autres lors 
de l'incantation) 

Durée : 10 minutes/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inof- 
fensif, objet) 

Résistance à la magie : oui (inoffensif, objet) 


Ce sort permet à une arme de pouvoirinfliger 
des dégâts normalement aux créatures intan- 
gibles, quel que soit son bonus d'altération. 
Ainsi, les 50 % de chances de rater habituelles 
ne s'appliquent pas aux attaques portées à 
l'aide de cette arme. Une arme à distance 
visée par ce sort ne confère pas la propriété 
à ses munitions. 

L'arme peut être ramassée et déplacée par 
toute créature intangible. Un fantôme usant 
de manifestation peut même s’en servir 
contre des adversaires tangibles. En bref, 
l'arme est tangible ou intangible, au choix 
de celui qui la tient. 


ARMURE SPECTRALE 


Transmutation 
Niveau : Ens/Mag 2, Pré 2 
Composantes : V,G, M 


Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : contact 

Cible : l'armure de la créature touchée 

Durée : 1 minute/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inof- 
fensif) 

Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


L'armure du sujet gagne la propriété spéciale 
spectrale. 

Composante matérielle : un minuscule bou- 
clier en résine. 


AVASCULARITÉ 


Nécromancie [Mal, mort] 

Niveau : Ens/Mag 7, Sépulcre 7 
Composantes : V,G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 
Effet : rayon 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel 
Résistance à la magie : oui 


Un rayon d'énergie nécromantique part de 
la main tendue du personnage. Les vaisseaux 
sanguins de la cible lui sont alors brutale- 
ment arrachés et ressortent par la peau. Le 
lanceur de sorts doit néanmoins réussir une 
attaque de contact à distance pour toucher 
la cible. En cas de succès, le sujet perd la 
moitié de ses points de vie (arrondir à l'entier 
inférieur) et est étourdi pendant 1 round. 
Si le sujet réussit un jet de Vigueur, il n'est 
pas étourdi. 


BOURSOUFLURE 
NECROTIQUE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 3, Pré 3 

Composantes : V,G,F 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau) 

Cible: créature vivante portant un kyste 
nécrotique 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : non 


Le kyste nécrotique du sujet se met à palpiter 
et à gonfler. Cette agitation a pour effet de 
déchirer les tissus et d'accroître considéra- 
blement la taille du kyste, infligeant ainsi 
d'importants dégâts internes au sujet. Ce 
dernier subit 1d6 points de dégâts par niveau 
(jusqu'à 10d6), la moitié étant considérés 
comme des dégâts maléfiques (présentés 
dans les Chapitres Interdits) car le kyste se 
développe et assimile les tissus nécrosés. Le 
kyste recouvre cependant sa taille normale 
une fois les dégâts maléfiques soignés. Ces 


Lil 


dégâts ne peuvent être soignés que par une 
magie lancée au sein de la zone d'effet d'une 
consécration ou d'une sanctification (ou d'une 
zone naturellement consacrée ou sanctifiée). 
Les points de dégâts maléfiques constituent 
une telle violation de l'esprit et du corps 
qu'ils ne peuvent être soignés que dans un 
lieu saint, à l'aide d'une magie sacrée. 
Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d'un kyste-mère (cf. page 27). 


CARESSE DE LA NUIT 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 5 

Composantes : V,G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : contact 

Cible : créature touchée 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel 
Résistance à la magie : oui 


D'un simple contact de la main, qui jette une 
ombre aussi noire qu'une nuit sans lune, le 
mage détruit l'énergie vitale d’une créature 
vivante. Ce contact inflige 1d6 points de 
dégâts par niveau de lanceur de sorts (jusqu'à 
un maximum de 15d6) et un affaiblissement 
temporaire de 1d6+2 points de Constitution. 
Unjet de Vigueur couronné de succès permet 
d'annuler les dégâts de Constitution. 

Ce sort a un effet spécial sur les morts- 
vivants. La cible ne subit ni dégâts ni 
affaiblissement temporaire de Constitution, 
mais elle doit réussir un jet de Volonté sous 
peine de fuir, comme si elle était paniquée, 
pendant 1d4 rounds, +1 round par niveau de 
lanceur de sorts. 


CHAMP DE GOULES 


Nécromancie [Mal, mort] 

Niveau : Faim 7 

Composantes : V, G 

Temps d'incantation : 1 action simple 

Portée : personnelle 

Zone d’effet : émanation sphérique de 9 m de 
rayon centrée sur Le jeteur de sorts 

Durée : 1 round/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule 

Résistance à la magie : oui 


Le prêtre attire l'énergie vitale de toutes les 
créatures gravement blessées des environs 
et s'en sert pour créer des goules. À partir 
du moment où il lance ce sort, il dégage un 
champ de mort nécrophtisique. Toutes les 
créatures situées dans la zone qui ont moins 
de 0 point de vie et qui ratent leur jet de sau- 
vegarde meurent aussitôt. Elles deviennent 
alors des goules placées sous le contrôle du 
prêtre. Elles le suivent ou restent là où elles 


ont été animées pour attaquer les créatures 
(ou une espèce de créatures) qu’elles aper- 
çoivent. Ces goules restent actives jusqu’à 
leur destruction. 

Les goules que Le prêtre crée restent sous 
son contrôle indéfiniment. Cependant, quel 
que soit le nombre de créatures générées par 
ce sort, le personnage ne peut contrôler que 
2 DV de morts-vivants par niveau de lanceur 
de sorts (cela inclut tous les morts-vivants 
qui sont sous son contrôle). Si ce nombre 
est dépassé, les créatures les plus récentes 
tombent sous son contrôle, mais les anciennes, 
qui viennent en excès, ne le sont plus (le 
personnage choisit celles qui sont libérées). 
Les morts-vivants contrôlés ou intimidés par 
ses facultés de prêtre ne comptent cependant 
pas dans le calcul. 

Les créatures qui tombent à 1 point de vie 
ou moins une fois le sort lancé sont également 
sujettes à l'effet. 

Aucune créature ne peut être affectée par 
ce sort plus d'une fois par round, quel que 
soit le nombre de fois où elle se retrouve dans 
la zone. 


CHAMP PHTISIQUE 


Nécromancie [Mal, mort] 

Niveau : Pré 4 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : personnelle 

Zone d'effet : émanation sphérique de 9 m de 
rayon centrée sur le jeteur de sorts 

Durée : 1 round/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule 

Résistance à la magie : oui 


Le prêtre attire l'énergie vitale de toutes les 
créatures gravement blessées des environs 
et s'en sert pour nourrir ses pouvoirs. À 
partir du moment où il lance ce sort, il 
dégage un champ de mort phtisique. Toutes 
les créatures situées dans la zone qui ont 
moins de 0 point de vie et qui ratent leur jet 
de sauvegarde meurent aussitôt. De son côté, 
le prêtre gagne 1d8 points de vie temporaires 
par mort causée par Le sort et +2 en Force 
jusqu’à la fin du sort. 

En outre, le niveau de lanceur de sorts 
effectif du personnage augmente de 1 point 
par décès causé par le sort, jusqu’à un bonus 
maximal égal à la moitié de son niveau de 
lanceur de sorts réel. Cela a évidemment 
pour effet de bonifier les effets magiques qui 
dépendent de son niveau de lanceur de sorts. 
Cet avantage ne lui donne cependant pas accès 
à davantage de sorts. 

Les créatures qui tombent à 1 point de vie 
ou moins une fois le sort lancé sont également 
sujettes à l'effet. 


Aucune créature ne peut être affectée par 
ce sort plus d’une fois par incantation, quel 
que soit le nombre de fois où elle se retrouve 
dans la zone. 


CHAMP PHTISIQUE 
SUPREME 


Nécromancie [Mal, mort] 
Niveau : Pré 7 


Ce sort fonctionne sur le même principe 
que champ phtisique, si ce n'est qu'il affecte les 
créatures ayant moins de 10 points de vie. Les 
créatures qui tombent à moins de 10 points 
de vie ou moins une fois le sort lancé sont 
également sujettes à l'effet. 


CONTACT SPECTRAL 


Nécromancie 

Niveau : Ens/Mag 6 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : contact 

Cibles : jusqu'à 1 créature touchée/niveau 
Durée : 1 round/niveau (T); cf. description 
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 
Résistance à la magie : oui 


La main du mage crépite soudainement 
d'une énergie noirâtre qui affaiblit les 
créatures vivantes qu’il est amené à toucher. 
Chaque contact canalise de l'énergie néga- 
tive conférant 1 niveau négatif à la cible et 
octroyant 5 points de vie temporaires au 
mage. Le niveau négatif et les points de vie 
temporaires perdurent jusqu'à 1 heure. Si La 
cible réussit un jet de Vigueur, elle annule 
le niveau négatif et le mage ne gagne évi- 
demment pas de points de vie temporaires. 
Le personnage peut recourir à cette attaque 
de contact au corps à corps 1 fois par round 
pendant un nombre de rounds égal à son 
niveau. Les charges inutilisées sont perdues 
au terme du sort. 

Si la cible est un mort-vivant, ce dernier 
gagne 5 points de vie temporaire et le mage 
en perd autant (pas de jet de sauvegarde). 
Les points de vie temporaires ainsi gagnés 
perdurent jusqu'à 1 heure. 


CONVOCATION DE 
MORTS-VIVANTS I 


Invocation (convocation) [Mal] 

Niveau : chevalier noir 1, Ens/Mag 1, Pré 1 
Composantes : V, G, F/FD 

Temps d’incantation : 1 round 

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 
Effet : 1 créature convoquée 

Durée : 1 round/niveau 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : non 
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Ce sort fonctionne sur le même principe que 
convocation de monstres I, si ce n'est qu'il permet 
d'appeler des morts-vivants. 

Le sort convoque donc une des créatures 
issues de la Liste de 1° niveau (cf. table de 
convocation des morts-vivants, ci-des- 
sous). Le jeteur de sorts choisit le type de 
créature invoquée à chaque fois qu'il lance 
le sort. Les créatures ainsi convoquées ne 
comptent pas dans le total de dés de vie de 
morts-vivants que le jeteur de sorts peut 
contrôler via animation des morts et autres 
facultés de contrôle des morts-vivants du 
personnage. 

Focaliseurs : une minuscule besace, une 
petite bougie (éteinte) et un os d'huma- 
noïde ciselé. 


CONVOCATION DE 
MORTS-VIVANTS I] 


Invocation (convocation) [Mal] 

Niveau : chevalier noir 2, Ens/Mag 2, Pré 2 

Effet : 1 ou plusieurs créatures convoquées, 
aucune ne devant se trouver à plus de 
9 mètres d'une autre 


Ce sort est identique à convocation de morts- 
vivants I, si ce n'est que le jeteur de sorts peut 
appeler un mort-vivant de la liste de 2° niveau 
ou deux morts-vivants du même type de la 
liste de 1° niveau. 


CONVOCATION DE 
MORTS-VIVANTS TI 


Invocation (convocation) [Mal] 

Niveau : chevalier noir 3, Ens/Mag 3, Pré 3 

Effet : 1 ou plusieurs créatures convoquées, 
aucune ne devant se trouver à plus de 
9 mètres d'une autre 


Ce sort est identique à convocation de morts- 
vivants I, si ce n'est que le jeteur de sorts peut 
appeler un mort-vivant de la liste de 3° niveau, 
deux morts-vivants du même type de la liste 
de 2° niveau ou quatre morts-vivants du même 
type de la liste de 1° niveau. 


CONVOCATION DE 
MORTS-VIVANTS IV 


Invocation (convocation) [Mal] 

Niveau : chevalier noir 4, Ens/Mag 4, Pré 4 

Effet : 1 ou plusieurs créatures convoquées, 
aucune ne devant se trouver à plus de 
9 mètres d'une autre 


Ce sort est identique à convocation de morts- 
vivants I, si ce n'est que le jeteur de sorts peut 
appeler un mort-vivant de la liste de 4° niveau, 
deux morts-vivants du même type de la liste 
de 3° niveau ou quatre morts-vivants du même 
type d’une liste de niveau inférieur. 


CONVOCATION DE 
MORTS-VIVANTS V 


Invocation (convocation) [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 5, Prè 5 

Effet : 1 ou plusieurs créatures convoquées, 
aucune ne devant se trouver à plus de 
9 mètres d'une autre 


Ce sort est identique à convocation de morts- 
vivants I, si ce n’est que le jeteur de sorts peut 
invoquer un mort-vivant de la liste de 5° ni- 
veau, deux morts-vivants du même type de la 
liste de 4° niveau ou quatre morts-vivants du 
même type d'une liste de niveau inférieur. 


CONVOCATION DE MORTS-VIVANTS 


1° niveau 
Squelette de taille M 
Zombi de taille P 


2° niveau 
Squelette de taille G 
Zombi de taille M 


3° niveau 

Goule 

Squelette de taille TG 
Zombi de taille G 


4° niveau 

Allip 

Blême 

Zombi de taille TG 


5° niveau 
Momie 
Nécrophage 
Ombre 
Vampirien 


CRÉATION 
DE PRÉSENCES 
FANTOMATIQUES 


Nécromancie 

Niveau : Ens/Mag 5, Pré 5 

Composantes : V,G, M 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau) 

Cibles: morts-vivants compris dans un 
rayonnement de 12 m de rayon 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule 

Résistance à la magie : oui 


Cesort transforme des morts-vivants (tangibles 
ou intangibles) en présences fantomatiques 
(cf page 6). Il convertit ainsi 144 DV de morts- 
vivants par niveau de lanceur de sorts (jusqu’à 
un maximum de 20d4). Les morts-vivants 
ayant le moins de dés de vie sont les premiers 
affectés. En cas d'égalité, on tient d'abord 
compte des créatures les plus proches du 


centre de l'effet. Les morts-vivants ayant plus 
de 8 DV ne sont pas affectés. Enfin, si les dés 
de vie restants ne suffisent pas à affecter une 
créature, ils sont perdus. 

Composante matérielle :une pincée de poudre 
de crâne. 


Dee DU ROI 


VAMPIRE 


Transmutation [Mal] 

Niveau : assassin 3, chevalier noir 3, 
Sépulcre 3 

Composantes : V,G, M 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : personnelle 

Cible : le jeteur de sorts 

Durée : 1 minute/niveau 


Le personnage développe des crocs de vam- 
pire lui permettant de porter des attaques 
de morsure avec un bonus à l'attaque de +10 
(auquel on ajoute son bonus de Force). Cette 
attaque de morsure inflige 1d6 points de dégâts 
et un affaiblissement temporaire de 1 point 
de Constitution. Si le personnage porte une 
attaque à outrance à l'aide d'autres armes, il 
a droit à une attaque secondaire de morsure 
(-$5 pour toucher). 


DOMINATION 
NECROTIQUE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 4, Prê 4 

Composantes : V,G,F 

Cible: créature vivante portant un kyste 
nécrotique 


Ce sort est identique à domination (cf. page 234 
du Manuel des Joueurs), mais le personnage 
peut dominer tout humanoïde portant un 
kyste nécrotique. 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d’un kyste-mère (cf. page 27). 


ÉCLATEMENT 
NÉCROTIQUE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 5, Pré 5 

Composantes: V,G,F 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau) 

Cible: créature vivante portant un kyste 
nécrotique 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel 

Résistance à la magie : non 


Le kyste nécrotique de la cible se met à grossir 
de manière spectaculaire aux dépens des 
tissus qui l'entourent. Si elle réussit son jet 
de sauvegarde, la cible subit 1d6 points de 


D 


dégâts par niveau (jusqu'à un maximum de 
15d6), la moitié étant considérés comme des 
dégâts maléfiques (cf. boursouflure nécrotique). 
Le malus aux sauvegardes contre les effets de 
nécromancie s'applique (cf. kyste nécrotique). 
Si le sujet rate son jet de sauvegarde, le 
kyste grossit de façon incontrôlable et tue le 
malheureux. Au round sui- 
vantsamort,lekyste 


s'extrait du cada- ( 


vre et devient 


+ 


un mort-vivant 
qualifié de 
kyste rampant 
(cf. page 109). 
Ce monstre est constitué d'organes 
de la victime (intestins, masse de vaisseaux 
sanguins, un os ou deux et parfois même un 
bout de tête). 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d’un kyste-mère (cf. page 27). 


ÉRUPTION 
NÉCROTIQUE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 6, Pré 6 

Composantes : V,G, F 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau) 

Cible : 1 créature vivante portant un kyste 
nécrotique et toutes les créatures présentes 
dans un rayon de 6m 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel 

Résistance à la magie : non 


Le kyste nécrotique de la cible se met à gros- 
sir de manière spectaculaire aux dépens des 
tissus qui l'entourent. Si elle réussit son 
jet de sauvegarde, elle subit 1d6 points de 
dégâts par niveau (jusqu'à un maximum de 
15d6), la moitié étant considérés comme des 
dégâts maléfiques (cf. boursouflure nécroti- 
que). Le malus aux sauvegardes contre les 
effets de nécromancie s'applique (cf. kyste 
nécrotique). 

Si le sujet rate son jet de sauvegarde, le 
kyste grossit de façon incontrélable et tue le 
malheureux. Toutes les créatures situées dans 
un rayon de 6 mètres subissent 1d6 points de 
dégâts par niveau (jusqu'à un maximum de 
15d6 ; Réflexes, 1/2 dégâts), la moitié étant 
considérés comme des dégâts maléfiques. 
Les créatures situées à portée qui subissent 
ces dégâts sont également exposées à l'effet 
du sort kyste nécrotique. Au round suivant la 
mort du sujet, le kyste s'extrait du cadavre 
et devient un mort-vivant qualifié de kyste 
rampant (cf. page 109). 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d'un kyste-mère (cf. page 27). 


ÉTINCELLE DE VIE 


Nécromancie 
Niveau : Dru 8, Prè 7 
Composantes : V, G 


Temps d’incantation : 1 action 
simple 

Portée : contact 

Cible : mort-vivant touché 

Durée : 1 round/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, 
annule 

Résistance à la magie: 
oui 


Le personnage 
touche le mort- 
vivant dont la 
silhouette est 
alorsentourée 
d'une lueur 
jaune pâle, ce #! 
qui le rend %#% 
vulnérable à nombre des 
dangers qui guettent les créatures 

vivantes. Pendant toute la durée de ce sort, la 
cible est sujette aux dégâts supplémentaires 
découlant des coups critiques (et donc aux 
attaques sournoises), aux dégâts non-létaux, 
aux diminutions permanentes de caractéris- 
tique, à l'absorption d'énergie, à la fatigue, à 
l'épuisement et aux affaiblissements temporai- 
res visant les caractéristiques physiques (elle 
n'a cependant pas de valeur de Constitution 
et ne peut donc pas subir d'affaiblissement 
dans cette caractéristique), comme si elle 
était vivante. 

La cible perd également son immunité 
contre les effets s'accompagnant d'un jet de 
Vigueur, ainsi que son invulnérabilité au 
poison, aux effets de sommeil, à la paralysie, 
à l'étourdissement, aux maladies et aux effets 
de mort. Cependant, le mort-vivant affecté 
par ce sort bénéficie d’un bonus aux jets de 
Vigueur égal à son bonus de Charisme (le cas 
échéant). Le bonus ne s'applique toutefois 
pas aux jets de Vigueur découlant d'effets 
qui affectent également les objets. La cible 
doit respirer, manger et dormir comme 
une créature normale (même s’il est peu 
probable qu'elle rencontre des problèmes 
de nourriture ou de sommeil en raison de 
la durée du sort). 


Éclatement 
nécrotique 


Tant qu'elle est sous 

l'effet du sort, la cible 

est soignée par les effets 

d'énergie négative (comme les 

sorts de blessure) et les effets d'énergie positive 

(comme les sorts de soins). 

Enfin, un mort-vivant visé par ce sort 

conserve tous ses autres traits. 


ÉTOILE DE SANG 


Invocation (création) 

Niveau : Ens/Mag 4 

Composantes : V,G, M 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau) 
Effet : une étoile de sang 

Durée : 1 round/niveau 

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 
Résistance à la magie : oui 


Le mage conçoit une créature artificielle 
connue sous le nom d'étoile de sang qui part 
de sa main et plane dans les limites de la portée 
du sort. À chaque round, le personnage peut 
déplacer l'objet au prix d'une action simple 
en se concentrant sur la nouvelle position. 
Létoile de sang palpite d'une lueur rubis qui 
éclaire dans un rayon de 6 mètres. L'objet a une 
solidité de 10 et 20 points de résistance. Toute 
créature initialement désignée par le mage et 
située dans un rayon de 3 mètres de l'objet doit 
réussir un jet de Vigueur dès qu'elle subit des 
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dégâts et quelle que soit l'origine de ceux-ci. 
En cas d'échec, le sujet subit un affaiblissement 
temporaire de 1 point de Constitution. Chaque 
fois que la ou les victimes sont blessées, elles 
ont droit à un nouveau jet de sauvegarde. D'un 
point de vue descriptif, le sang semble ruisse- 
ler de la blessure à l'étoile palpitante. 

Composante matérielle : un rubis d'une valeur 
d'au moins 30 po. 


ÉTREINTE DU VAMPIRE 


Nécromancie 

Niveau : Ens/Mag 5 

Composantes : V,G, M 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : personnelle 

Cible : le jeteur de sorts 

Durée : 1 round/niveau 


Le mage fait appel aux puissances de 

la non-vie pour s'octroyer des pouvoirs 

semblables à ceux d’un vampire. Il devient 

alors blême et décharné, acquiert des yeux 

rouges effrayants et bénéficie des pouvoirs 

surnaturels suivants : 

+ Baiser du vampire (attaque de contact au corps 
à corps) 

+ Charme-personne 

+ Énergie négative (attaque de contact au corps 
à corps) 

+ État gazeux (sur lui-même uniquement) 

+ Réduction des dégâts (10/magie) 


Lorsque le mage est sous l'influence de 
l'étreinte du vampire, les sorts de blessure le 
soignent alors que les sorts de soins le blessent. 
Pour ce qui est des sorts et effets, le person- 
nage est considéré comme un mort-vivant. Si 
l'un de ses adversaires réussit une tentative de 
renvoi (ou d'intimidation) des morts-vivants, 
il doit réussir un jet de Volonté (DD 10 +modi- 
ficateur de Charisme du prêtre) sous peine 
d'être paniqué (ou de se recroqueviller sur 
lui-même) pendant 10 rounds. Une tentative 
de renvoi censée le détruire (ou le contrôler) 
l'oblige à réussir un jet de Volonté (DD 15 + 
modificateur de Charisme du prêtre) sous 
peine d’être étourdi (ou charmé, comme s'il 
était sous l'effet de charme-monstre) pendant 
10 rounds. 

Tout effet de charme découlant de l'étreinte 
du vampire prend fin en même temps que le 
sort, mais les autres effets présentent une 
durée normale. 

Composante matérielle : un onyx noir d'une 
valeur d'au moins 50 po sur lequel est ciselé 
un visage doté de crocs. 


ÉVEIL DE MORT-VIVANT 


Nécromancie [Mal] 
Niveau : Ens/Mag 7, Sépulcre 6 


Composantes : M, G, V, PX 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 

Cibles : tous les morts-vivants dénués d’intel- 
ligence dans un cercle de 7,50 m de rayon + 
1,50 m/2 niveaux 

Durée : permanente (T) 

Jet de sauvegarde : aucun (inoffensif) 

Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


Ce sort confère une conscience aux morts- 
vivants dénués d'intelligence comme les 
zombis et les squelettes. Les morts-vivants 
pourvus d'une valeur d'Intelligence ne sont 
pas affectés. Les morts-vivants inintelligents 
présents dans le rayon de l'effet bénéficient 
désormais d'une Intelligence égale à 4 + 1d6, 
mais elle ne saurait dépasser celle d'un spéci- 
men moyen de leur race d'origine. Ainsi, un 
chien squelette aura une Intelligence égale à 
2. De son côté, un orque squelette aura droit 
au jet de dé mais son Intelligence ne pourra 
pas dépasser 8. Les cibles ne recouvrent pas 
les compétences et dons qu’elles connaissaient 
de leur vivant. 

En revanche, les sujets recouvrent le 
maniement des armes et Le port des armures 
qu'ils connaissaient jadis, du moins s'il 
s'agissait de combattants (à la discrétion du 
MD). Ils pourront donc revêtir une armure 
et ramasser des armes tout en obéissant aux 
ordres du lanceur de sorts. Un guerrier zombi 
peut porter n'importe quelle armure et manier 
toute armure courante ou de guerre, alors 
qu'un cheval de guerre zombi peut simplement 
porter une barde. 

Enfin, les sujets recouvrent les pouvoirs 
extraordinaires qu'ils avaient de leur vivant, 
comme un venin ou l'odorat. 

Les morts-vivants éveillés bénéficient 
d'un bonus de malfaisance de +2 aux 
jets de Volonté contre le sort contrôle des 
morts-vivants. Ils jouissent également d'une 
résistance au renvoi des morts-vivants (+2) 
ou conservent leur résistance habituelle si 
elle est plus élevée. 

Composante matérielle: une phalange 
humanoïde. 

Coût en PX : 200 PX. 


FIN NÉCROTIQUE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 9, Prê 9 

Composantes : V, G, F, PX 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau) 

Cible : 1 créature vivante portant un kyste 
nécrotique 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel 

Résistance à la magie : non 


Le kyste nécrotique de la cible grossit phy- 
siquement et spirituellement aux dépens de 
son corps et de son esprit. Si elle réussit son 
jet de sauvegarde, elle subit 1d6 points de 
dégâts par niveau (jusqu'à un maximum de 
25dé6), la moitié étant considérés comme des 
dégâts maléfiques (cf. boursouflure nécrotique). 
Le malus aux sauvegardes contre les effets de 
nécromancie s'applique (cf. kyste nécrotique). 

Si la cible rate son jet de sauvegarde, la 
croissance du kyste devient incontrôlable. Le 
sujet est tué et son âme « digérée ». Rappel à 
la vie, résurrection, résurrection suprême, souhait 
et miracle ne sont alors plus d'aucun secours. 
L'âme du défunt a disparu à jamais. Au round 
suivant sa mort, le kyste s'extrait du cadavre 
et devient un mort-vivant qualifié de kyste 
rampant (cf. page 109). 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d'un kyste-mère (cf. page 27). 

Coût en PX : 1 000 PX. 


FLUX D'ÉNERGIE 
NÉGATIVE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 7, Prê 7 

Durée : 1 round/niveau 

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 


Ce sort est identique à énergie négative (cf. 
page 237 du Manuel des Joueurs), si ce n'est que 
la créature touchée gagne des niveaux négatifs 
sur une période prolongée. 

Une décharge d'énergie noire et crépitante 
jaillit du doigt tendu du personnage pouraller 
saper les forces de la créature vivante choisie. 
Le lanceur de sorts doit réussir une attaque 
de contact à distance pour toucher. En cas de 
succès, la cible gagne 1 niveau négatif, puis un 
autre à chaque round qui suit. L'absorption ne 
peut être enrayée que par un test de Premiers 
secours (DD 23) ou l'application d'un sort de 
guérison suprême, restauration ou restauration 
suprême. 

Si le rayon touche un mort-vivant, il lui 
confère 4d4x5 points de vie temporaires qui 
perdurent jusqu’à 1 heure. 


FORME 
FANTOMATIQUE 
Transmutation 
Niveau : Ens/Mag 8 
Composantes : V, G 
Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : personnelle 
Cible : le jeteur de sorts 
Durée : 1 round/niveau (T) 


Le mage adopte une forme visible etintangible, 
semblable à l'apparence d'un fantôme utilisant 
son pouvoir de manifestation. Tant que le sort 


agit, le personnage n'a plus de corps physique. 
Le mage ne peut être atteint que par les autres 
créatures intangibles, les armes magiques etles 
créatures frappant comme si elles maniaient 
des armes magiques, les sorts, les pouvoirs 
magiques et les pouvoirs surnaturels. Il est 
immunisé contre toutes les formes d'attaques 
non magiques. Même lorsqu'il est touché par 
un sort ou une arme magique, il y a 50 % de 
chances pour que les dégâts en provenance 
d'une source matérielle soient ignorés (à l'ex- 
ception des effets d'énergie positive, d'énergie 
négative ou de force, comme projectile magique 
et les attaques effectuées à l'aide d'armes 
spectrales ). Les sorts qui n'infligent pas de 
dégâts l'affectent normalement, sauf s'ils 
visent expressément des créatures tangibles 
(par exemple, implosion) ou s'ils produisent 
un effet tangible n'affectant pas les créatures 
intangibles (par exemple, mur de pierre ou toile 
d'araignée). 

En tant que créature intangible, le mage 
n'a pas de bonus d'armure naturelle, mais il 
bénéficie d'un bonus de parade égal à son 
bonus de Charisme (au moins +1, même si la 
valeur de Charisme ne devrait donner lieu à 
aucun bonus). 

Le mage peut, dans une certaine mesure, 
traverser les objets solides à volonté, mais il 
doit rester adjacent à la surface extérieure de 
ces derniers. Cela signifie qu'il est incapable de 
traverser des objets dont l'espace est plus grand 
que le sien. Il ressent la présence des créatures 
et objets situés dans une case adjacente, mais 
ses ennemis bénéficient d'un camouflage total 
(50% de chances de rater) quand il se trouve 
dans un objet. Pour voir plus loin et porter 
une attaque normale, il lui faut en sortir. De 
son côté, il bénéficie d'un abri total. Il ne s'agit 
plus que d'un abri quand il s'en prend à un 
adversaire situé hors de l'objet. Cela signifie 
que son ennemi peut également le frapper 
s'ila préparé son action. Notez que le mage est 
incapable de traverser un effet de force. 

Ses attaques traversent, sans en tenir 
compte, l’'armure, le bouclier et l'armure 
naturelle de ses cibles, même si ces dernières 
continuent de bénéficier normalement de leur 
bonus de parade et de celui qu'elles doivent 
éventuellement à un effet de force (comme 
armure de mage). Les attaques non magiques 
portées par le mage n'affectent pas les cibles 
tangibles. Quand il porte une attaque au corps 
à corps au moyen d'armes magiques, il a 50 % de 
chances de rater les cibles tangibles, saufsises 
armes sont pourvues de la propriété spéciale 
spectrale (pas de chances de rater dans ce cas). 
Les sorts lancés sous cette forme affectent les 
cibles tangibles normalement, ce qui inclut les 
sorts nécessitant un jet d'attaque (comme les 
rayons et Les sorts de contact au corps à corps). 


Le mage se déplace et agit aussi aisément 
dans l'eau qu’à l'air libre. Il ne tombe pas et ne 
peut donc pas subir de dégâts de chute. Il est 
incapable de se livrer à des attaques de croc- 
en-jambe ou de lutte (et estimmunisé contre 
celles-ci). En fait, il est incapable de se livrer à 
une action physique consistant à déplacer ou à 
manipuler un adversaire ou son équipement 


En cas de réussite, elle est simplement fié- 
vreuse. Le sort neutralisation du poison annule 
cependant cet effet. 

Composante matérielle: un bout de tissu 
arraché aux vêtements d'une goule ou une 
pincée de terre ramassée dans la tanière 
d'une goule. 


(et ne peut être sujet à de telles actions). Il ne G LYPH Ë DE LA G OU LE 


pèse rien et ne déclenche donc pas les pièges 
actionnés par le poids. 

Le mage se déplace dans un silence total et 
ne peut pas être entendu à l'aide de tests de Per- 
ception auditive, sauf s’il fait volontairement 
du bruit. De plus, il n’a pas de valeur de Force. 
C'est donc son modificateur de Dextérité qui 
s'applique à ses attaques au corps à corps (de 
même qu'à ses attaques à distance). Face à 
lui, les sens qui ne dépendent pas de la vue, 
comme l'odorat ou la vision aveugle, sont peu 
ou pas utiles. Enfin, il est pourvu d'un sens 
de l'orientation inné et se déplace à sa vitesse 
maximale, même quand il ne voit rien. 


FRISSON DE LA TOMBE 


Nécromancie 

Niveau : Sépulcre 1 

Composantes : V,G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 
Effet : rayon 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : oui 


Un rayon pâle jaillit du doigt tendu du prêtre. 
Ce dernier doit réussir une attaque de contact 
à distance pour toucher la cible. En cas de 
succès, cette dernière subit 1410 points de 
dégâts de froid. Ces dégâts passent à 2d10 au 
niveau 4 de lanceur de sorts, à 3d10 au niveau 7 
de lanceur de sorts et à 4d10 au niveau 10 de 
lanceur de sorts. 


GESTE DE LA GOULE 


Nécromancie 

Niveau : Faim 3 

Composantes : V,G, M 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau) 
Effet : rayon 

Durée : 1 round/niveau 

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel 
Résistance à la magie : oui 


Un rayon verdoyant jaillit du doigt tendu 
du personnage. Ce dernier doit réussir une 
attaque de contact à distance pour toucher 
sa victime. La cible a alors droit à un jet de 
Vigueur pour ne pas être paralysée jusqu'à 
la fin du sort. 


Nécromancie 

Niveau : Ens/Mag 2, Faim 2 
Composantes : V, G, M 

Temps d’incantation : 1 minute 

Portée : contact 

Effet : 1 glyphe de goule de 30 cm de côté 
Durée : permanente jusqu'à utilisation 
Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel 
Résistance à la magie : oui 


Le personnage trace un glyphe qui paralyse 
toute créature vivante de taille Gou inférieure 
qui entre dans la zone protégée, y passe ou 
louvre. Le glyphe est invisible ou ses contours 
luisent légèrement, au choix du lanceur de 
sorts. Il est également possible de le tracer sur 
un objet mobile, mais si celui-ci est déplacé de 
plus de 1,50 mètre, le glyphe disparaît. 

Les conditions de déclenchement du glyphe 
de la goule sont draconiennes. Il affecte toute 
créature (hormis le lanceur de sorts) qui s'en 
approche dans un rayon de 60 cm. Il affecte les 
créatures invisibles mais n'est pas déclenché 
par les voyageurs éthérés. Un seul glyphe de 
la goule peut être tracé sur une surface de 
1,50 mètre de côté. 

Les moyens de détection physiques ou 
magiques ne sauraient affecter ou passer un 
tel glyphe. Double illusoire et antidétection sont 
cependant capables de berner un glyphe de 
la goule. 

Lecture de la magie permet d'identifier un 
glyphe de la goule au prix d'un test d'Art de 
la magie (DD 13), du moins si le glyphe est 
repéré avant d'être activé. Un roublard peut 
user de Fouille pour trouver un tel glyphe et 
de Désamorçage/sabotage pour s'en défaire 
(DD 27 dans les deux cas). 

Quand le glyphe est activé, le sujet est 
paralysé pendant 1d6+2 rounds. De plus, s’il 
rate son jet de Vigueur, il dégage une odeur 
de pourriture qui soulève le cœur dans un 
rayon de 3 mètres. Les créatures présentes 
dans la zone d'effet doivent alors réussir un 
jet de Vigueur sous peine de subir un malus 
de —2 aux jets d'attaque, jets de dégâts des 
armes, jets de sauvegarde, tests de compé- 
tence et tests de caractéristique jusqu'à la 
fin du sort. 

Composante matérielle : le personnage trace 
le glyphe avec de la terre ramassée dans l'antre 
d'une goule. 
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HORDE DE 
MORTS-VIVANTS 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 9, Pré 9 

Composantes : V,G, M 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 

Cibles: 1 ou plusieurs cadavres situés à 
portée 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : non 


Ce sort libère une formidable puissance 
nécromantique capable d'animer une petite 
armée de morts-vivants. Il transforme les 
ossements et les cadavres des environs en 
squelettes et en zombis, qui tous obéissent 
aux ordres du jeteur de sorts. Ils restent 
animés tant qu'ils ne sont pas détruits, 
après quoi il est impossible de les animer 
de nouveau. 

Qu'il choisisse de créer des squelettes ou 
des zombis, le personnage ne peut pas en 
animer plus de 4 DV par niveau de lanceur 
de sorts à chaque fois qu'il jette horde de 
morts-vivants. 

Les morts-vivants ainsi créés restent indéf- 
niment sous le contrôle de leur maître, qui ne 
peut en diriger que jusqu’à 4 DV par niveau de 
lanceur de sorts, même s’il jette plusieurs fois 
horde de morts-vivants ou animation des morts. 
La limite imposée par ce sort et animation des 
morts est la même, si bien que les créatures 
animées par l'un ou par l’autre relèvent du 
même quota. S'il vient à dépasser cette limite, 
il domine tous les morts-vivants qu'il vient 
juste d'animer, mais d'autres, qu'il contrôlait 
jusque-là, lui échappent alors totalement (il 
décide desquels il s'agit). 

Les ossements et cadavres requis se con- 
forment aux mêmes restrictions que pour 
animation des morts (cf. page 199 du Manuel 
des Joueurs). Tous doivent se situer à portée de 
l'effet au moment où le sort est lancé. 

Composantes matérielles: un ou plusieurs 
saphirs noirs d’une valeur de 100 po. 


INTUITION 
NECROTIQUE 


Nécromancie 

Niveau : Ens/Mag 1, Prê 1 

Composantes : V,G,F 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : 18 m 

Zone d’effet : émanation en forme de cône 

Durée: concentration, jusqu'à 1 minute/ 
niveau (T) 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : non 


Le personnage sent la présence de créatures 
portant un kyste nécrotique (cf. sort du même 
nom). La somme d'informations révélées 
dépend du temps passé à portée de la créature 
déclenchant l'intuition nécrotique : 

Premier round: présence ou absence de 
créatures portant un kyste nécrotique. 

Deuxième round : nombre de créatures por- 
tant un kyste nécrotique dans la zone d'effet. 

Troisième round: localisation de chaque 
créature portant un kyste nécrotique. Si 
l'une d'elles est hors de la ligne de mire du 
personnage, ce dernier découvre la direc- 
tion dans laquelle elle se trouve mais pas sa 
position exacte. 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d'un kyste-mère (cf. page 27). 


KYSTE NÉCROTIQUE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 2, Pré 2 
Composantes : V, G, F 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : contact 

Cible : créature vivante touchée 
Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 
Résistance à la magie : oui 


Le sujet développe une poche sphérique 
interne qui renferme des fluides et des 
tissus nécrotiques. Ce kyste prend la 
forme d’une légère bosse sur le bras, 
l'abdomen ou le visage (là où la cible 
est touchée) ou prend naissance dans 
les entrailles du corps, là où il n'est pas 
visible de prime abord, si bien que le 
sujet n'est pas forcément conscient de 
sa présence. 

Désormais, le sujet est par- 
ticulièrement sensible aux 
morts-vivants et à la nécroman- 
cie. Quand il est victime d'un 
effet de Nécromancie, le jet de 
sauvegarde visant à y résister subit 
un malus de -2. Quand un mort- 
vivant le frappe à l'aide de ses 
armes naturelles (griffes, morsure, 
etc.), il subit 1d6 points de dégâts 
supplémentaires. 

La victime d'un kyste nécroti- 
que peut cependant choisir de se 
le faire enlever par un chirurgien. 
L'opération est sanglante et dou- 
loureuse, si bien que Le sujet est 
incapable d'agir pendant 1 heure 
si le chirurgien réussit un test de 
Premiers secours (DD 20). En cas 
d'échec, le sujet meurt. L'opération 
dure 1 heure et le chirurgien n'a 
pas le droit de faire 20. 


Laine de douleur 


Protection contre le Mal et autres sorts 
similaires empêchent le kyste nécrotique 
de se développer. Cependant, une fois le 
kyste implanté, protection contre le Mal n'est 
plus d'aucune utilité contre les sorts qui le 
manipulent, lui ou son porteur. 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d'un kyste-mère (cf. page 27). 


LAME DE DOULEUR 
ET DE TERREUR 


Évocation 

Niveau: assassin 2, chevalier noir 1, Ens/ 
Mag 2, Pré 2, Sépulcre 2 

Composantes : V,G, FD 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : 0m 

Effet : colonne de mâchoires grinçantes en 
forme d'épée 

Durée : 1 minute/niveau (T) 

Jet de sauvegarde : Volonté, partiel 

Résistance à la magie : oui 


Une colonne de 90 cm de haut de mâchoires 
grinçantes et désincarnées naît dans la main 
dujeteur de sorts, hurlantetchantantavecune 
énergie impie. Le personnage peut alors porter 
des attaques de contact au corps à corps avec 
sa lame de douleur et de terreur. L'arme inflige 
1d6 points de dégâts, +1 tous les 2 niveaux 
de lanceur de sorts (jusqu'à un maximum 
de +10), mais le modificateur de Force du 

porteur n'est pas applicable. Une créature 

subissant des dégâts doit réussir un jet de 
Volonté sous peine d'être effrayée. 


LUMIERE DE LA 
GOULE 
Nécromancie 
Niveau : Faim 1 
Composantes : V,G, M 
Temps d'incantation: 1 action 
simple 
Portée : contact 
Cible : objet touché 
Effet: flamme verte magique et 
froide 
Durée : 10 minutes/niveau 


Jet de sauvegarde : aucun 
Résistance à la magie : non 


Une flamme vert pâle, dont la 
lumière équivaut à celle d'une 
torche, jaillit d'un objet que touche 
le prêtre. À l'exception de sa teinte 
verdâtre, l'effet a tout l'air d'une 
flamme normale mais ne produit 
pas de chaleur et ne consomme pas 
d'oxygène. La lumière de la goule peut 
être recouverte et cachée, mais pas 
étouffée ou éteinte. 


et de terreur 


Tous les morts-vivants situés dans un rayon 
de 3 mètres d'une source de lumière de la goule 
bénéficient d'une résistance au renvoi des 
morts-vivants (+1). Différents effets de ce sort 
ne sont pas cumulatifs. 

Les sorts du registre de l'obscurité de 
2° niveau ou moins peuvent contrer lumière 
de la goule. 

Composante matérielle : un peu de graisse 
fondue. 


MASSE AVASCULAIRE 


Nécromancie [Mal, mort] 

Niveau : Ens/Mag 8, Sépulcre 8 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 

Effet : rayon 

Durée : cf. description 

Jet de sauvegarde: Vigueur, partiel et 
Réflexes, annule ; cf. description 

Résistance à la magie : oui 


Un rayon d'énergie nécromantique part de 
la main tendue du personnage. Les vaisseaux 
sanguins de la cible lui sont alors brutalement 
arrachés et ressortent par la peau. Le lanceur 
de sorts doit néanmoins réussir une attaque 
de contact à distance pour toucher la cible. 
En cas de succès, le sujet perd la moitié de ses 
points de vie (arrondir à l'entier inférieur) et 
est étourdi pendant 1 round. Si le sujet réussit 
un jet de Vigueur, il n'est pas étourdi. 

Les vaisseaux sanguins sont animés par 
magie et créent une masse épaisse d’un tissu 
gluant capable de piéger les créatures qui y 
sont prises. La masse avasculaire s'extirpe 
immédiatement de la cible et doit être ancrée 
en deux points opposés au moins (sol et pla- 
fonds, deux murs se faisant face, etc.) sans quoi 
elle s'effondre sans plus d'effet. Les créatures 
prises dans le rayon de 6 mètres de la masse 
avasculaire sont enchevétrées, ce qui vaut 
également pour la cible du sort. 

Une créature enchevêtrée subit un malus 
de —2 aux jets d'attaque, un malus de -4 en 
Dextérité et ne peut pas se déplacer. De plus, il 
lui faut réussir un test de Concentration pour 
lancer un sort sous peine de perdre ce dernier. 
Comme la masse avasculaire est animée par 
magie et resserre progressivement sa prise, le 
DD du test de Concentration est égal à 30. 

Toute créature située dans un rayon de 
6 mètres de la cible au moment où le 
sort est lancé doit réussir un jet de 
Réflexes. En cas de succès, elle n'est 
pas prise dans la masse et est libre 
d'agir, bien qu'elle puisse rencontrer des 
difficultés pour se déplacer (cf. ci-dessous). En 
cas d'échec, elle est clouée sur place. Elle peut 
alors se libérer en y consacrant 1 round et en 


Re 


réussissant un test de Force (DD 25)ou un test 
d'Évasion (DD 30). Une fois dégagée (ou si elle 
a réussi son jet de Réflexes), la créature peut 
progresser très lentement au sein de la masse 
de vaisseaux sanguins. À chaque round, elle 
doit effectuer un nouveau test de Force ou 
d'Évasion. Elle avance alors de 1,50 mètre par 
tranche de 5 points obtenus au-dessus de 10. 

La masse procure un abri pour 1,50 mètre 
de toile et un abri total pour 6 mètres. 

Une fois le sort terminé, la masse de vais- 
seaux sanguins prend la forme de tissus en 
décomposition. 


MEMBRES 
CHANCELANTS 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Sépulcre 4 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 
Cible : membres d'un humanoïde 

Durée : permanente 

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 
Résistance à la magie : oui 


Le prêtre atrophie les bras ou les jambes d'un 
humanoïde. Si les jambes sont visées, le sujet 
tombe à terre et sa vitesse de déplacement au 
sol est réduite à 1,50 mètre. Si Les bras sont 
atteints, le sujet ne peut plus utiliser d'objets et 
lancer de sorts à composantes gestuelles. 

Un membre atrophié peut être soigné par 
une dissipation de la magie, mais encore faut-il 
qu'elle soit couronnée de succès et jetée par 
un lanceur de sorts d'un niveau supérieur à 
celui du prêtre. 


MORSURE DU ROI 


Nécromancie 
Niveau : Faim 8 
Composantes : V 
Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : contact 


Membres chancelants 


Cible : 1 créature vivante dont la taille ne 
dépasse pas celle du lanceur de sorts 

Durée : 1 round/niveau 

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 

Résistance à la magie : oui 


Le prêtre effectue une attaque de contact au 
corps à corps. En cas de succès, la cible doit 
réussir un jet de Vigueur sous peine d'être 
engloutie. Pour les spectateurs incrédules, 
le prêtre ouvre soudainement la bouche de 
manière totalement disproportionnée et 
avale le sujet. Sa mâchoire reprend aussitôt 
ses dimensions normales. 

Ilne reste alors plus rien de la victime, qui se 
trouve en réalité dans une dimension « stoma- 
cale » temporaire. Le sujet subit 2d8+12 points 
de dégâts contondants et 12 points de dégâts 
d'acide par round en raison de l'action de 
sucs gastriques. Il peut cependant s'en sortir 
en infligeant au moins 35 points de dégâts 
à la poche stomacale (CA 21) à l'aide d’une 
arme légère tranchante ou perforante. En cas 
de réussite, il semble sortir de nulle part et 
apparaît dans une case adjacente au lanceur 
de sorts. 

Chaque fois que le prêtre lance ce sort, il 
crée une dimension stomacale temporaire 
distincte. 


NOVA INTANGIBLE 


Nécromancie [mort] 
Niveau : Ens/Mag 6, Pré 5 
Composantes : V, G 
Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : moyenne (30 m +3 
m/niveau) 
Zone d'effet: créatures 
intangibles ou gazeuses 
situées dans un rayonne- 
ment de 15 m de rayon 
Durée : instantanée 
Jet de sauvegarde: 
Volonté, annule 
Résistance à la 
magie : oui 


HIPIII0T SEP SI] 


Une sphère dissipe les créatures intangibles et 
gazeuses, Les détruisant sur-le-champ. 

Le sort détruit 1d4 DV de créatures par 
niveau de lanceur de sorts (jusqu’à un maxi- 
mum de 20d4). Généralement, ce sort détruit 
les ombres, les âmes-en-peine, les spectres, 
les fantômes et autres créatures intangibles, 
mais les vampires et autres créatures vivantes 
en état gazeux sont également affectés. Les 
créatures ayant le moins de dés de vie sont les 
premières touchées. En cas d'égalité, on tient 
d'abord compte des cibles les plus proches du 
centre de l'effet. Les créatures ayant plus de 
8 DV ne sont pas affectées. Enfin, si les dés 
de vie restants ne suffisent pas à affecter une 
créature, ils sont perdus. 


PIÈGE DE LA GOULE 


Nécromancie [Mal, mort] 

Niveau : Ens/Mag 6, Faim 5 
Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : contact 

Cible : 1 humanoïde vivant 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 
Résistance à la magie : oui 


Le personnage touche une cible vivante qui 
se transforme progressivement en goule 
affamée. La transformation commence au 
niveau du membre ou de l'extrémité touché 
(généralement la main ou le bras). La victime 
subit 3d6 points de dégâts par round alors 
que le corps meurt lentement et se trans- 
forme en cadavre. Lorsque les points de vie 
du sujet arrivent à 0, il devient une goule, 
corps et âme. 

Si la victime rate son jet de sauvegarde 
initial, délivrance des malédictions, disjonction 
de Mordenkainen, dissipation de la magie, gué- 
rison des maladies, guérison suprême, miracle, 
restauration suprême, souhait et souhait limité 
permettent d'annuler la transformation. Les 
sorts de guérison ralentiront le processus en 
conférant des points de vie à la victime, mais 
la transformation ne sera pas interrompue 
pour autant. 

La goule que le personnage crée reste sous 
son contrôle indéfiniment. Cependant, quel 
que soit le nombre de goules générées par ce 
sort, le personnage ne peut contrôler que 2 DV 
de morts-vivants par niveau de lanceur de sorts 
(cela inclut tous les morts-vivants qui sont sous 
son contrôle). Si ce nombre est dépassé, les 
créatures les plus récentes tombent sous son 
contrôle, mais les anciennes, qui viennenten 
excès, ne le sont plus (le personnage choisit 
celles qui sont libérées). Les morts-vivants con- 
trôlés ou intimidés par ses facultés de prêtre ne 
comptent cependant pas dans le calcul. 


PIÈGE SPECTRAL 


Abjuration 

Niveau : Ens/Mag 7, Pré 6 
Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : personnelle 

Cible : le jeteur de sorts 

Durée : 1 minute/niveau (T) 


Le personnage s'entoure d'un champ d'énergie 
qui annule l'intangibilité. Son rayon est de 
1,50 mètre par niveau de lanceur de sorts. 
Toutes les créatures intangibles présentes au 
sein du champ deviennent tangibles. Aucune 
créature ne peut fuir dans le plan Éthéré 
tant qu'elle se trouve dans la zone d'effet, et 
vice versa. 


POIGNE D'ORCUS 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Pré 3 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau) 
Cible : 1 humanoïde 

Durée : concentration 

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 
Résistance à la magie : oui 


Une force magique empoigne le cœur (ou quel- 
que autre organe vital) de la cible et entreprend 
de l'écraser. Le sujet réagit comme s’il était 
victime d'une crise cardiaque (il est paralysé) 
et subit 143 points de dégâts par round. Pour 
maintenir le sort, le prêtre doit se concentrer à 
chaque round. Une victime consciente a droit 
à un nouveau jet de sauvegarde par round pour 
mettre un terme au sort. Si elle meurt à cause 
du sort, son cœur encore fumant apparaît dans 
la main du lanceur de sorts. 


PROTECTION CONTRE 
LA MORT DE GROUPE 


Nécromancie 

Niveau : Dru 9, Pré 8 

Portée : courte (7,50 m +1,50 m/2 niveaux) 

Cibles : 1 créature/niveau, aucune ne devant 
se situer à plus de 9 m d'une autre 


Ce sort est identique à protection contre la mort 
(cf. page 276 du Manuel des Joueurs), si ce n'est 
qu'il affecte plusieurs créatures. 


PROTECTION CONTRE 
L'ENERGIE NEGATIVE 


Abjuration 

Niveau : Pré 3 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : contact 


Cible : créature vivante touchée 

Durée : 10 minutes/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule 
(inoffensif) 

Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


La cible bénéficie d'une protection contre 
l'énergie négative. Soustrayez 10 points aux 
dégâts infligés par les effets d'énergie négative 
(comme les sorts de blessure) qui affectent la 
créature protégée. 

Les effets d'énergie négative qui n'infligent 
pas de points de dégâts (comme absorption 
d'énergie) affectent la cible normalement. 


PROTECTION CONTRE 
L'ENERGIE POSITIVE 


Abjuration 

Niveau : Prê 3 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : contact 

Cible : mort-vivant touché 

Durée : 10 minutes/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule 
(inoffensif) 


Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


La cible bénéficie d'une protection contre 
l'énergie positive. Soustrayez 10 points aux 
dégâts infligés par les effets d'énergie positive 
(comme les sorts de soins) qui affectent le 
mort-vivant protégé. 

Les effets d'énergie positive qui n'infligent 
pas de points de dégâts (comme les tentatives 
de renvoi des morts-vivants) affectent la cible 
normalement. 


RÉACTION 
ECTOPLASMIQUE 


Abjuration 

Niveau : Ens/Mag 3 

Composantes : V, G 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : personnelle 

Cible : le jeteur de sorts 

Durée : 1 minute/niveau (T) 


Un voile d'énergie réagissant aux attaques de 
contact intangibles protège le mage. Toute 
créature qui le frappe à l'aide d'une telle attaque 
subit donc 1d6 points de dégâts de force, +1 par 
niveau de lanceur de sorts (jusqu'à un maximum 
de +10). Si l'attaque dispose d'une résistance à la 
magie, celle-ci s'applique à l'effet. 


RÉANIMATION 
DE MORT-VIVANT 


Nécromancie [Mal] 
Niveau : Ens/Mag 6, Sépulcre 5 
Composantes : V,G, M 


sisi 


Temps d’incantation : 1 minute 
Portée : contact 

Cible : mort-vivant détruit touché 
Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


Le personnage réanime un mort-vivant détruit 
suite à une importante perte de points de vie 
(cela vaut également pour les squelettes et les 
zombis qui ne peuvent habituellement pas être 
réanimés après avoir été détruits). Le jeteur 
de sorts peut ainsi réanimer un mort-vivant 
détruit depuis un nombre de jours égal à son 
niveau de lanceur de sorts maximum. De plus, 
l'esprit de la cible doit être libre et consentant. 
Dans le cas contraire, le sort ne fonctionne pas. 
Un sujet désireux d'être réanimé n’a donc pas 
de jet de sauvegarde à effectuer. 

Réanimation de mort-vivant soigne jusqu’à 
1 point de vie par dé de vie de la cible. Le 
corps de cette dernière doit être entier car les 
membres manquant ne réapparaissent pas au 
terme de l'incantation. Ce sort n'affecte en rien 
l'équipement et les possessions de la cible. 

Un mort-vivant réduit en poussière par 
un effet de renvoi de prêtre ne peut pas être 
réanimé, du moins pas par ce sort. 

Le sujet perd 1 niveau (ou 1 DV s’il n'a pas 
de niveaux de classe) une fois réanimé. Aucun 
sort ne saurait restaurer cette perte de niveau. 
Si le sujet est de niveau 1, il perd 2 points de 
Charisme à la place. Un mort-vivant détruit 
alors qu'il disposait de sorts préparés a 50% 
de chances de perdre chacun des sorts qui lui 
restent en mémoire en plus de ceux qu'il perd 
automatiquement en raison de la disparition de 
son niveau. Un mort-vivant qui ne prépare pas 
ses sorts (comme c'est le cas des ensorceleurs) 
a 50 % de chances de perdre chacun des empla- 
cements de sort qu'il n'a pas utilisé en plus de 
ceux qu'il perd automatiquement en raison de 
la disparition de son niveau. 

Composante matérielle : une perle noire d'une 
valeur d'au moins 500 po. 


REJETON AVORTÉ 


Nécromancie 

Niveau : Ens/Mag 2, Pré 2 

Composantes : V, G, FD 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : contact 

Cible : créature vivante touchée 

Durée : 1 heure/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule 
(inoffensif) 

Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


Grâce à ce sort, la cible ne devient pas un 
rejeton mort-vivant si elle est tuée par une 


attaque censée faire d'elle une telle créature 


(via la fièvre des goules, par exemple). Le sort 
ne peut cependant rien contre le décès de la 
cible et n'offre pas l'assurance que son esprit 
et son corps ne seront pas récupérés par un 
mort-vivant. 

La protection ne s'applique que si le sort fait 
encore effet à l'instant où le sujet meurt, pas au 
moment où il est censé être animé sous forme 
de rejeton. Enfin, il ne sert à rien de le jeter sur 
le corps d’un sujet déjà tué par un mort-vivant 
créant des rejetons. 


RÉSISTANCE 
NÉCROTIQUE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 8, Pré 8 
Composantes : V, G,F 

Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : personnelle 

Cible : le jeteur de sorts 

Durée : 1 round/niveau 


Le personnage fait appel à la force, à la 
vigueur, à la rapidité et à l'assurance de son 
kyste nécrotique. Tant que le sort fait effet, 
il bénéficie d’un bonus d’altération de +8 en 
Dextérité, Intelligence et Sagesse, d’un bonus 
d'armure naturelle de +8 à la CA (sa peau durcit 
considérablement), d'un bonus d'aptitude de 
+5 aux jets de Vigueur et de 100 points de vie 
temporaires. 

Tant qu'il bénéficie de ces avantages, le 
personnage ne peut pas lancer de sort lié au 
don Kyste-mère. 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d'un kyste-mère (cf. page 27). 


RESTAURATION 
DE GROUPE 


Invocation (guérison) 

Niveau : Prê 8 

Temps d’incantation : 1 round 

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 

Cibles : 1 créature/niveau, aucune ne devant 
se trouver à plus de 9 m d'une autre 


Ce sort est identique à restauration (cf. page 284 
du Manuel des Joueurs), si ce n’est qu'il affecte 
plusieurs cibles. 

Composante matérielle : 100 po de poudre de 
diamant que l’on jette dans les airs. 


SCRUTATION 
NECROTIQUE 

Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 2, Pré 2 

Composantes : V,G, F 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : illimitée 

Effet : un porteur de kyste sert de capteur 

magique 


Durée : 1 minute/niveau (T) 
Jet de sauvegarde : aucun 
Résistance à la magie : non 


Le personnage se concentre sur un individu 
censé porter un kyste nécrotique (cf. sort du 
même nom). Il voit et entend alors comme s'il 
était à sa place. La distance qui sépare les deux 
protagonistes n'entre pas en ligne de compte, 
mais le sort échoue si la cible ne porte plus de 
kyste ou si elle ne se situe pas dans le même 
plan que le jeteur de sorts. Si l'endroit choisi est 
plongé dans une obscurité magique, le person- 
nage ne voit rien. Si l'obscurité est naturelle, 
le personnage voit dans un rayon de 3 mètres 
autour du centre de l'effet. Une mince couche 
de plomb ou toute autre protection magique 
(comme zone d'antimagie, esprit impénétrable 
ou antidétection) bloque le sort, ce dont le 
personnage est conscient. 

Le personnage peut lancer les sorts qui 
suivent par le biais de la scrutation nécrotique : 
bouche magique, compréhension des langages, don 
des langues, lecture de la magie, message et vision 
dans le noir. 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d’un kyste-mère (cf. page 27). 


TUMEUR NÉCROTIQUE 


Nécromancie [Mal] 

Niveau : Ens/Mag 7, Prê 7 

Composantes : V,G,F 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau) 

Cible : 1 créature vivante portant un kyste 
nécrotique 

Durée : 1 jour/niveau ou permanente 

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel 

Résistance à la magie : non 


Le kyste nécrotique de la cible enveloppe 
une partie de son cerveau. Si elle réussit son 
jet de sauvegarde (le malus aux sauvegardes 
contre les effets de nécromancie s'applique), 
le personnage peut tout de même l'influencer 
dans une certaine mesure (cela doit se limiter à 
une phrase ou deux). En gros, les instructions 
doivent être formulées de manière à paraître 
raisonnables. Il ne sert donc à rien de deman- 
der à la cible de se poignarder, de s'empaler 
sur la lance d'un adversaire, de se jeter dans les 
flammes ou de nuire à son intégrité physique 
ou mentale. Les instructions valides restent 
quant à elles applicables jusqu'au terme du 
sort. Si la cible s'acquitte de la tâche demandée 
avant la fin du sort, l'instruction prend fin. 
Le personnage peut également préciser les 
conditions déclenchant la tâche dont la cible 
doit s'acquitter pendant la durée du sort. Si les 
conditions ne sont pas remplies avant la fin du 
sort, la cible n’a évidemment rien à faire. 
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Si le sujet rate son jet de sauvegarde, le kyste 
enveloppe une partie plus importante de son 
cerveau, si bien que le personnage contrôle à 
jamais ses actions. Cependant, il ne sait pas ce 
que le sujet ressent et ne partage avec lui aucun 
lien spécial. Si les deux protagonistes parlent 
la même langue, le personnage peut obliger le 
sujet à faire ce qu'il souhaite, dans les limites 
de ses possibilités. Dans le cas contraire, le 
personnage ne peut lui donner que des ordres 
très simples comme « Viens ici », « Va là-bas », 
« Bats-toi » ou « Reste ici ». Le sujet peut résis- 
ter à cette forme de contrôle, mais la présence 
de la tumeur nécrotique assure sa loyauté. 
Protection contre le Mal et autres sorts similaires 
ne sont d'aucun secours contre la tumeur etles 
ordres que donne le jeteur de sorts. 

Focaliseur : le jeteur de sorts doit être en 
possession d'un kyste-mère (cf. page 27). 


VITALITÉ ACCRUE 


Abjuration 

Niveau : Dru 4, Pré 3 

Composantes : V, G, FD 

Temps d’incantation : 1 action simple 

Portée : contact 

Cible : créature vivante touchée 

Durée : 1 minute/niveau 

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule 
(inoffensif) 


Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


Le sujet estimmunisé contre la fatigue, 
l'épuisement et les affaiblissements 
temporaires et diminutions permanentes de 
caractéristique (quelle qu’en soit l'origine). 


VOILE DE LA NON-VIE 


Nécromancie [Mal] 
Niveau : Ens/Mag 8, Prê 8 
Composantes : V,G, M 
Temps d’incantation : 1 action simple 
Portée : personnelle 

Cible : le jeteur de sorts 
Durée : 10 minutes/niveau 


Le personnage gagne un 
certain nombre des traits 
communs aux morts- 
vivants. Tant que durele sort, 
ilestimmunisé contre les sorts et pouvoirs 
mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, 
l'étourdissement, les maladies, les effets de 
mort, les dégâts supplémentaires découlant 
de coups critiques, les dégâts non-létaux, la 
mort par dégâts excessifs, les diminutions 
permanentes de caractéristique, l'absorption 
d'énergie, la fatigue, l'épuisement, les affai- 
blissements temporaires de caractéristique 
physique et les effets nécessitant un jet de 
Vigueur (saufs’ils sont inoffensifs ou affectent 


les objets). De plus, il n'a pas besoin de respirer, 
de manger ou de dormir. 

Il n'a plus de valeur de Constitution et perd 
les points de vie en bonus qui en découlent 
(cela ne peut néanmoins réduire son capital à 
moins de 1 point de vie par dé de vie). Si son 
modificateur de Constitution est un malus, 
il ne regagne évidemment pas de points de 
vie grâce à ce sort. 

À l'instar de tous les morts-vivants, le 
personnage est blessé par les sorts de soins et 
soigné par les sorts de blessure. 

Enfin, le personnage ne gagne pas le type 
mort-vivant. 

Composante matérielle : un saphir noir d'une 
valeur de 1 000 po. 


YEUX DU RO 
Inovcation (convocation) 
Niveau : Faim 6 
Composantes : V,G, M 
Temps d’incantation : 1 minute 
Portée : illimitée 
Effet : capteur magique 
Durée : concentration + 5 rounds, jusqu'à 

1 minute/niveau (T) 
Jet de sauvegarde : aucun 
Résistance à la magie : non 


Le prêtre convoque quatre chauves-souris 
sanguinaires fiélons dégageant une lueur 
verdâtre. Ce type de serviteurs accompagne 
toujours Doresain, le Roi des Goules. 

Les chauves-souris, qualifiées d'yeux du 
roi, envoient au prêtre des informations 
strictement visuelles. Le personnage peut 
les appeler en n'importe quel endroit de son 
champ de vision, qu'elles peuvent ensuite 
quitter sans la moindre gêne. Une fois que les 
créatures sont hors de sa ligne de mire, elles 
suivent ses instructions mentales. Les yeux 
du roi voyagent ensemble et ne se séparent 
jamais de plus de 12 mètres. Ils se déplacent à 
la vitesse de 12 mètres par round (120 mètres 
par minute) s'ils observent une zone comme le 
ferait un humain (en regardant principalement 
le sol) ou de 3 mètres par round (30 mètres 
par minute) s'ils inspectent le plafond, les 
murs et Le sol 

situés devant 


eux. Ils usent 
alors de leurs pro- 
pres sens, y compris de 
perception aveugle. 
Enfin, ils peuvent 
dans 
n'importe quelle direc- 


progresser 


tion tant que dure le sort. 
Pour bénéficier de l'effet, Le 
prêtre doit se concentrer. Dans le 
cas contraire, les chauves-souris 
s'attaquent à la créature active 
la plus proche. Une fois le 
temps de concentration 
écoulé, le sort a une 
durée de 5 rounds. 
Composante matérielle : 
quelques poils de 
chauve-souris. 


e chapitre décrit tout un assortiment-d’objets-magiques, 
alchimiques et ordinairés.que lon retrouve communément 
dans les campagnes abritant némbre-de morts-vivants. Cer- 
tains permettent de lutter contre ces monstruosités alors que 
d'autres servent leurs desseins. 


OBJETS SPÉCIAUX 


Le matériel présenté dans cette! section convient tout particu- 
lièrement aux-personnages qui ont régulièrement affaire à des 
morts-vivants (qu'il s'agisse d'énnemis ou d'alliés). 

Billes de prêtre. Ces billes de fronde en verre sont remplies d'eau 
bénite. Elles explosent en s'écrasant sur leur cible, l'aspergeantainsi 
d'eau bénite. Les morts-vivants et les Extérieurs maléfiques subissent 
1d4 points de dégâts en plus des dégâts normaux de la bille. Pour 
abriter suffisamment d'eau bénite, ces billes sont conçues sur un 

- modèle plus grand que lanormale, si bien que leurutilisation impose 
un malus de -2 au jet d'attaque. 

Cesbilles sont totalementinutiles contre lescréaturesintangibles 
(tout simplement parce qu'elles les traversent sans se briser), sauf 


Siellesdisposent également de la propriété spéciale spectrale ou de .& 


quelque autre pouvoir similaire. 
« Il existe également des versions de ces billes remplies d'eau 
maudite. 

Casille. Cet onguent doit être appliqué sur destossements avant 
qu'ils ne soient animés sous forme de squelette: Ila pour effet de 
réduire l'armure naturelle du mort-vivant de 2 points (jusqu'à un 
minimum de 0), maïs si celui-ci est détruit, ses os.se brisent et 
projettent des éclats dans toutes les directions. Les créatures qui se 
trouvent à portée d'allonge du squelette subissent 1 point de dégâts 


SIPYRT D IP SIT 


We 
perforants par dé de vie dumonstre (Réflexes, DD 15, 1/2 dégâts, 
1 point Minimum). 

Onvrecouvre les-ossements d'une créature de casille au prix 
d'unéaction complexe. Uneïfole suffit pour une créature de 
taille M'ou'’inférieure. En revanche, il en faut deux pour une 
créature de taille‘G, quatre ‘pour une créature de taille TG, 
huit pour une créature de taïlle Gig etseize pour une créature 
de taille C. | 

Feu éembaumant. Cé liquide âcre doit être versé sur un 
cadavré: Au bout de 4 minute, celui-ci est animé sous la 
forme d'un zombi. Une fois animé, le monstre s'embrase 
d'une flamme bleue pendant 1 minute s'il subit au moins 
1 point de dégâts. Cette flamme ne lui inflige pas de dégâts, 
mais Ses attaques infligent alors 1d6 points de dégâts de feu 
supplémentairés. 

On recouvre le cadavre de feu embaumant au prix d'une 
action complexe. Une fiole suffit pour une créature de 
taille M ou inférieure. En revanche, il en faut deux pour 
une créature de tailleG, quatre pour une créature de 
taille TG, hüit pourune créature de taille Gig etseize pour 
une créature de taille C. £ 

Huile blanche. Cette huile gris pâle estagitée d'étran- 
ges formes: Une fois appliquée sur une arme, elle permet 
d’affecter les créatures intangibles pendant 2rounds. 

Quelle que soit la taille de l'arme, on applique l'huile 
au prix d'uné action complexe qui provoque des attaques 
d'opportunité. Une fiole d'huile blanche renferme suffi: 
samment de substance pour enduire une arme de taille Mou 
inférieure’ En revanche, il en faut deux pour une arme de 
taille G, quatre pour une arme de taille TG; huitpourune 
arme de taille Gig et seize pour une arme detaille C. 
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Nuit liquide. Ce fluide noir et collant offre aux morts-vivants qui 
y sont sensibles une protection temporaire contre les rayons du soleil. 
La cible ne tient pas compte de sa vulnérabilité à la lumière du soleil 
pendant 1 heure. Si la créature est la victime d’un effet magique censé 
infliger des dégâts supplémentaires aux morts-vivants vulnérables à 
la lumière du soleil, on considère qu'elle ne présente pas cette vulné- 
rabilité. Toutefois, l'effet brûle la nuit liquide et met aussitôt fin à la 
protection. Cette substance affiche une odeur musquée caractéristique 
de marguerite jaune (elle en contient d'ailleurs). 

On répand la nuit liquide sur le corps d'une créature au prix d'une 
action complexe. Une fole de nuit liquide renferme suffisamment de 
substance pour une créature de taille M ou inférieure. En revanche, il 
en faut deux pour une créature de taille G, quatre pour une créature 
de taille TG, huit pour une créature de taille Gig et seize pour une 
créature de taille C. 

Vaporisateur d’eau bénite. En réalité, la tête creuse et surdimen- 
sionnée de cette masse d'armes lourde est un réservoir qui renferme 
un demi-litre de liquide (généralement de l'eau bénite ou maudite). On 
considère que toute créature touchée par le vaporisateur se trouve dans 
le rayon d'aspersion d’une fiole d'eau bénite lancée (1 point de dégâts 
aux morts-vivants et aux Extérieurs maléfiques ou aux Extérieurs bons 
dans Le cas d'eau maudite). Un réservoir plein permet de bénéficier 
de huit attaques d'aspersion. 

Le porteur de la masse peut également vider le réservoir d’un seul 
coup en touchant la cible. Considérez alors que celle-ci est touchée 
par un coup au but, mais soustrayez 1 point aux dégâts par utilisation 
déjà dispensée. Par exemple, un réservoir rempli aux 5/8° infligera 
2d4-3 points de dégâts. Ce type de manœuvre n'inflige cependant 
pas de dégâts d'aspersion. 

On remplit le réservoir au prix d'une action simple qui provoque 
des attaques d'opportunité. 


TABLE 5-1 : OBJETS SPÉCIAUX ET SUBSTANCES ALCHIMIQUES 


Objet Prix Poids DD du jet d’Artisanat 
Billes de prêtre 20 po 300g 15 (soufflage du verre) 
Casille 30 po 250g 20 (alchimie) 

Feu embaumant 20 po 250g 20 (alchimie) 

Huile blanche 50 po 500 g 25 (alchimie) 

Nuit liquide 150po  250g 25 (alchimie) 
Vaporisateur 62 po 250g Comme l'arme + 5 
d'eau bénite (fabrication d'armes) 
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Les positoxines sont des substances alchimiques distillées à base 
d'eau bénite et imprégnées d'énergie positive. Pour un mort-vivant 
tangible, une positoxine fonctionne sur le même principe qu'un 
poison. Les dégâts initiaux et secondaires prennent donc la forme 
d'un affaiblissement temporaire ou d'une diminution permanente de 
caractéristique si la cible rate son jet de Vigueur. Cependant, l'effet 
d'une positoxine ne saurait réduire l’une des valeurs de caractéristique 
du sujet à moins de 1. 

Malgré leur immunité traditionnelle contre les affaiblissements 
temporaires de caractéristiques et les diminutions permanentes 
de caractéristiques physiques (For et Dex), les morts-vivants sont 
vulnérables aux positoxines. Ces substances décomposent la forme 
physique du monstre tout en interférant avec les énergies qui assu- 
rent son animation. En fait, les dégâts qu'inflige une positoxine à 
la Force ou à la Dextérité d'un mort-vivant prennent la forme de 
diminutions permanentes, ce qui explique que ce type de créature 
les craint. 

Un mort-vivant tangible a 5% de chances de s'exposer à une 
positoxine lorsqu'il l'applique sur une arme ou s'apprête à s'en servir. 
De plus, s'il obtient un résultat naturel de 1 au jet d'attaque d'une 
arme enduite d'une telle substance, il doit réussir un jet de Réflexes 
(DD 15) sous peine de s'empoisonner accidentellement. Cependant, 


tout personnage capable de manipuler les poisons sans risque, comme 
un assassin, ne court aucun danger. 

Les positoxines sont inoffensives pour les autres créatures, ce qui 
inclut les morts-vivants intangibles. Comme il s'agit de substances 
surnaturelles, elles ne fonctionnent pas au sein d'une zone d'anti- 
magie. Enfin, les positoxones sont des poisons pour ce qui est des 
sorts et effets comme détection du poison, neutralisation du poison et 
ralentissement du poison. 

Lesattributs des positoxines sont repris sur la Table 52. Les termes 
qui y apparaissent sont définis ci-dessous. 

Type. Il s'agit de la méthode d'inoculation de la positoxine et du DD 
du jet de Vigueur visant à annuler les dégâts. La plupart des positoxines 
sont inoculées par contact ou blessure car les morts-vivants ingèrent 
ou inhalent rarement quoi que ce soit. 

Dépgâts initiaux. Il s'agit des dégâts que le mort-vivant subit s’il 
rate son jet de Vigueur. Ces dégâts sont des affaiblissements tempo- 
raires sauf s'ils sont suivis d'un astérisque (*), auquel cas ce sont des 
diminutions permanentes de caractéristique. 

Dégâts secondaires. La quantité de dégâts que le mort-vivant subit 
1 minute après avoir été exposé à la positoxine s’il rate son second jet 
de sauvegarde. Ces dégâts sont des affaiblissements temporaires sauf 
s'ils sont suivis d'un astérisque (*), auquel cas ce sont des diminutions 
permanentes de caractéristique. 

Prix. Le prix d'une dose (ou fiole) de la positoxine. Il n'est pas 
possible d'utiliser une positoxine en quantité inférieure à une dose. 
Contrairement aux poisons, les positoxines ne sont pas illégales, 
mais leur coût et la difficulté que constitue leur conception en 
limitent la disponibilité. Au sein des sociétés contrôlées par les 
morts-vivants, l'achat, la détention et la fabrication de ces substances 
sont prohibés. 

Artisanat. Le DD du jet d'Artisanat (alchimie) requis pour créer 
la positoxine. Il est très compliqué de distiller de telles substances. 
En plus du DD élevé, le personnage doit être capable de canaliser 
l'énergie positive pour renvoyer les morts-vivants (ou être assisté 
d'une personne ayant ce pouvoir). 

Essence céleste. Cette substance dorée et visqueuse semble luire 
légèrement. 

Essence solaire. Substance légère et glissante, l'essence solaire 
a une durée de vie de 24 heures seulement lorsque l'illumination 
ambiante n'est pas vive. 

Mortalité liquide. La plupart des morts-vivants pensent que cette 
huile puissante n'est qu'une légende. Contrairement aux autres posi- 
toxines, elle peut réduire la caractéristique visée à 0. Un mort-vivant 
dont la Force est réduite à O par cette positoxine est détruit. 

Morte-liche. Cet onguent blanc os est dangereux pour tous 
les morts-vivants lanceurs de sorts ainsi que pour ceux dont les 
attaques spéciales dépendent d'une caractéristique mentale. Les 
dégâts initiaux prennent la forme d'une diminution permanente de 
caractéristique. 

Pâte d'esquilles. La recette de cette positoxine inclut des fragments 
d'os, ce qui lui donne une couleur pâle. 

Poussière sépulcrale. Cette poudre brun-gris tire son nom de 
sa ressemblance à la poussière que l'on trouve dans les tombes et 
autres lieux clos. 

Vin de sang. Cette positoxine rouge et sirupeuse renferme de l'ail, 
ce qui la rend particulièrement délétère pour les vampires et autres 
morts-vivants qui sont vulnérables à cette substance. Ces créatures 
subissent un malus de -2 aux jets de Vigueur visant à résister aux 
dégâts. Cette positoxine est habituellement inoculée par blessure. 
Cependant, elle peut également être avalée par une créature vivante 
de manière à l'inoculer par ingestion aux vampires et autres monstres 
qui s'abreuvent de sang frais. Une dose reste dans le système sanguin 
d’une créature vivante pendant 12 heures. Un mort-vivant qui boit 
le sang d'une telle créature doit réussir un jet de Vigueur comme s'il 
venait d'être blessé par une arme enduite de cette positoxine, mais le 
DD de sauvegarde tombe à 9. 


TABLE 5—2 : POSITOXINES 


Positoxine Type Dégâts initiaux 

Vin de sang Blessure (DD 11)f 1d4 Cha 

Essence céleste Blessure (DD 14)  1d6 Sag 

Morte-liche Blessure (DD 17) 1Int*+1 Sag* + 1 Cha* 


Mortalité liquide Blessure (DD 20)  1d4 For* 
Poussière sépulcrale Contact (DD 10) 1 Dex* 
Pâte d'esquilles Contact (DD 13) 1 For* 
Essence solaire Contact (DD 16) 1d3 For* 


* Diminution permanente, et non affaiblissement temporaire. 
+ Ou ingestion (DD 9) ; cf. description. 


Les mondes qui abritent de nombreux morts-vivants développent toute 
une panoplie d'objets magiques en rapport avec ceux-ci. Certains sont 
liés au combat, mais d’autres jouent un rôle beaucoup plus utilitaire. 


ARMES 


Certaines des propriétés spéciales des armes qui suivent s'adressent 
aux personnages qui combattent les morts-vivants, mais les autres 
conviennent davantage aux armes que manient les morts-vivants 
eux-mêmes. 

Fantomatique. Une arme fantomatique inflige des dégâts normaux 
aux créatures intangibles, quel que soit son bonus, comme s'il s'agissait 
d'une arme spectrale. 

De plus, elle est susceptible de porter des attaques sournoises et des 
coups critiques aux morts-vivants intangibles, comme s'il ne s'agissait 
pas de morts-vivants. 

Seules les armes de corps à corps peuvent bénéficier de cette 
propriété. 

Invocation modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et armures magi- 
ques, annihilation de mort-vivant, arme spectrale ; Prix bonus +2. 

Focalisation nécrotique. L'arme magique canalise le pouvoir 
surnaturel de diminution permanente de caractéristique ou 
d'absorption d'énergie du porteur, si bien qu'il peut l'utiliser par l'in- 
termédiaire de son arme comme s’il s'agissait d'une arme naturelle. 
Si un jet de sauvegarde est permis, ajoutez le bonus d'altération de 
l'arme au DD. Seules les armes de corps à corps peuvent bénéficier 
de cette propriété. 

Nécromancie modérée; NLS 7; Création d'armes et armures 
magiques, énergie négative, main spectrale ; Prix bonus +3. 

Malfaisance intense. Une arme de malfaisance intense fonc- 
tionne sur le même principe qu'une arme malfaisante, mais elle émet 
une décharge d'énergie négative en cas de coup critique (même si la 
cible est habituellement immunisée contre les coups critiques). Le 
rayonnement d'énergie négative inflige également un affaiblissement 
temporaire de 1d4 points de Constitution au porteur s’il s’agit d'une 
créature vivante. En plus des dégâts supplémentaires découlant de 
la propriété malfaisante (cf. ci-dessous), une arme de malfaisance 
intense inflige 1d10 points de dégâts supplémentaires aux créatures 
vivantes en cas de coup critique. Si le multiplicateur de critique est 
de x3, les dégâts supplémentaires s'élèvent à 2d10, et même à 3d10 
si le multiplicateur de critique est de x4. Doublez les dés de dégâts 
supplémentaires contre les Extérieurs bons. Arcs, arbalètes et fron- 
des ainsi conçus confèrent cette propriété à leurs munitions. Si la 
propriété malfaisante n'est pas active, l'arme inflige tout de même 
les dégâts supplémentaires en cas de coup critique. 

Invocation puissante; NLS 12; Création d'armes et armures 
magiques, blessure critique ; Prix bonus +2. 

Malfaisante. Sur commande, une arme malfaisante crépite d’une 
énergie négative noirâtre. Toute créature vivante qui porte une arme 
ainsi chargée subit un affaiblissement temporaire de 1 point de 
Constitution par round. L'effet perdure jusqu'à ce qu’un nouvel ordre 
soit donné à l'arme. Une arme malfaisante inflige 1d6 points de dégâts 
supplémentaires aux créatures vivantes (voire 2d6 contre les Extérieurs 


Dégâts secondaires Prix DD du test d’Artisanat 
2d4 Cha 250 po 22 
2d6 Sag 400 po 28 
1d4 Int+1d4 Sag+1d4Cha 650 po 34 
2d4 For* 1 250 po 40 
1d4 Dex* 100 po 20 
1d4 For* 750 po 26 
1d3 Dex* + 1d3 For* 1 300 po 32 


bons). Arcs, arbalètes et frondes ainsi conçus confèrent cette propriété 
à leurs munitions. Enfin, l'arme est d'alignement mauvais (pour ce 
qui est de passer outre la réduction des dégâts des adversaires) quand 
elle est chargée d'énergie négative. 

Invocation modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, 
blessure légère ; Prix bonus +1. 

Sacrée. Sur commande, une arme sacrée crépite d'une énergie 
positive lumineuse. Tout mort-vivant qui porte une arme ainsi 
chargée subit un affaiblissement temporaire de 1 point de Charisme 
par round. L'effet perdure jusqu’à ce qu'un nouvel ordre soit donné à 
l'arme. Une arme sacrée inflige 1d6 points de dégâts supplémentaires 
aux morts-vivants (voire 2d6 contre les Extérieurs mauvais). Arcs, 
arbalètes et frondes ainsi conçus confèrent cette propriété à leurs 
munitions. Enfin, l'arme est d'alignement bon (pour ce qui est de 
passer outre la réduction des dégâts des adversaires) quand elle est 
chargée d'énergie positive. 

Invocation modérée ; NLS 7 ; Création d'armes etarmures magiques, 
soins légers ; Prix bonus +1. 

Sacre intense. Une arme de sacre intense fonctionne sur le 
même principe qu’une arme sacrée, mais elle émet une décharge 
d'énergie positive en cas de coup critique (même si la cible est habi- 
tuellement immunisée contre les coups critiques). Le rayonnement 
d'énergie positive inflige également un affaiblissement temporaire 
de 1d4 points de Charisme au porteur s'il s’agit d'un mort-vivant. En 
plus des dégâts supplémentaires découlant de la propriété sacrée (cf. 
ci-dessus), une arme de sacre intense inflige 1410 points de dégâts 
supplémentaires aux morts-vivants en cas de coup critique. Si le 
multiplicateur de critique est de x3, les dégâts supplémentaires 
s'élèvent à 2d10, et même à 3d10 si le multiplicateur de critique est 
de x4. Doublez les dés de dégâts supplémentaires contre les Exté- 
rieurs mauvais. Arcs, arbalètes et frondes ainsi conçus confèrent 
cette propriété à leurs munitions. Si la propriété sacrée n'est pas 
active, l'arme inflige tout de même les dégâts supplémentaires en 
cas de coup critique. 

Invocation puissante; NLS 12; Création d'armes et armures 
magiques, soins intensifs ; Prix bonus +2. 


ARMURES 


Les armures et les boucliers magiques offrent une importante 
protection contre les attaques des morts-vivants. Ces deux nouvelles 
propriétés spéciales conviennent tout particulièrement dans les 
combats contre de telles monstruosités. 

Protection fantomatique. Une armure ou un bouclier pourvu de 
cette propriété permet au porteur de bénéficier du bonus d’altération 
de l'objet (mais pas de son bonus d'armure ou de bouclier) à la CA 
contre les attaques de contact intangibles (mais pas contre les autres 
attaques de contact). 

Abjuration faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, 
armure de mage ; Prix bonus +1. 

Réaction ectoplasmique. Une armure pourvue de cette propriété 
génère un choc d'énergie positive quand son porteur est touché par 
une attaque de contact au corps à corps intangible. Celle-ci inflige 
1d6 points de dégâts à l'assaillant (pas de jet de sauvegarde). Cette 
propriété n'a aucun effet sur les créatures tangibles. 
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De gauche à droite : peau de zombi, exosquelette, carapace de goule, peau de vampire 


Abjuration faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, 
réaction ectoplasmique ; Prix + 8 000 po. 


Armures de mort-vivant 

Les armures de mort-vivant tangible ont tout l'air d'armures 
normales, en ce sens qu’elles recouvrent le corps et offrent une 
protection contre les attaques au corps à corps et à distance. 
Cependant, elles sont magiquement conçues à partir de l'essence 
de divers types de morts-vivants. Cela leur confère des propriétés 
spéciales, comme une réduction des dégâts ou quelque pouvoir 
exotique, qui dépendent bien évidemment du mort-vivant ayant 
servi à leur création. Les armures de mort-vivant intangible sont 
plus étranges encore car elles confèrent un bonus de parade à la 
CA et non un bonus d’armure (elles sont en effet constituées d'un 
mort-vivant intangible). 

Des résidus nécromantiques du mort-vivant ayant servi à fabriquer 
l'armure sont présents dans l'objet. Parfois, il est aisé de déterminer le 
type de mort-vivant ayant servi de base à la conception de l'armure (par 
exemple, dans le cas d’un exosquelette). Cependant, les traces ne sont 
pas présentes en quantité suffisante pour que l'armure soit considérée 
comme un mort-vivant à part entière (ce qui explique qu'on ne puisse 
la renvoyer ou l'intimider). 

Chacune des armures qui suit est une armure spéciale altérée par 
la magie et les énergies nécromantiques du mort-vivant utilisé dans 
sa création. N'importe qui peut porter une armure de mort-vivant, 
mais ceux qui sont formés à leur port en tirent le maximum. Pour 
fabriquer une telle armure, l'intéressé doit avoir le don Création 
d'armes et armures magiques et un degré de maîtrise de 5 en Con- 
naissances (religion). 


Bouclier de nécrophage. Cet objet est une rondache en acier +1 
recouverte d'une peau de nécrophage. L'utilisateur peut donner un 
coup de ce bouclier en usant de sa main non directrice. Pour plus 
de détails, reportez-vous à la Table 7-5 de la page 116 du Manuel des 
Joueurs. Dans ce cas, le bouclier de nécrophage est une arme de guerre 
contondante. Pour ce qui est des malus aux jets d'attaque, considérez 
cet objet comme une arme légère. Si l'utilisateur s'en sert comme 
d'une arme, il perd le bénéficie du bonus à la CA jusqu’à son action 
suivante. Le bonus d’altération du bouclier n'accroît pas l'efficacité 
des coups portés à l'aide de celui-ci. 

Quand l'utilisateur inflige des dégâts à une créature vivante à l’aide 
d'un coup de bouclier de nécrophage, la cible doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 14) sous peine de gagner 1 niveau négatif. 

Nécromancie puissante ; NLS 12; Création d'armes et armures 
magiques, degré de maîtrise de 5 en Connaissances (religion), création 
de mort-vivant ; Prix 16 309 po ; Poids 3 kilos. 

Carapace de goule. Cette armure est composée de pans de peau 
de goule entrelacés et cousus de manière à recouvrir tout le corps, à 
l'exception de la tête, des mains et des pieds. Les résidus nécroman- 
tiques de l'objet lui assurent toutefois une grande souplesse. Cette 
armure de cuir +3 permet à celui qui la porte d'effectuer trois attaques 
de baiser de la goule par jour (Vigueur, DD 15). 

Nécromancie puissante ; NLS 12; Création d'armes et armures 
magiques, degré de maîtrise de 5 en Connaissances (religion), création 
de mort-vivant ; Prix 35 230 po ; Poids 7,5 kilos. 

Exosquelette. Cette armure est conçue à partir d'un squelette 
mort-vivant. Elle recouvre la moitié supérieure du corps. Elle confère 
la même protection qu'une cuirasse +2 ainsi qu'une réduction des 
dégâts (5/contondant). 


si 


De gauche à droite : voile d'ombre, pavois à bandelettes, bouclier de nécrophage, linceul de fantôme 


Nécromancie faible ; NLS 5 ; Création d'armes etarmures magiques, 
degré de maîtrise de 5 en Connaissances (religion), animation des morts ; 
Prix 49 500 po ; Poids 15 kilos. 

Linceul de fantôme. Cet objet est un linceul dont on enveloppe 
communément les morts avant de les mettre en terre. Parfois, il a 
une allure spectrale et translucide. Le linceul de fantôme empêche 
de porter quelque autre armure. Il confère un bonus de parade de +4 
à la CA et permet à celui qui le revêt de porter des attaques comme 
s'il jouissait d'une arme spectrale. 

Nécromancie puissante ; NLS 12; Création d'armes et armures 
magiques, degré de maîtrise de 5 en Connaissances (religion), création 
de mort-vivant ; Prix 35 000 po ; Poids —. 

Pavois à bandelettes. Ce bouclier est un pavois +2 enveloppé de 
bandelettes de momie. Une fois par jour, son utilisateur peut s'en 
servir pour bénéficier d'un abri total. La simple vue du bouclier 
oblige alors les adversaires qui se situent devant lui à réussir un jet 
de Volonté (DD 16) sous peine d'être paralysés de terreur pendant 
1d4 rounds. 

Nécromancie puissante ; NLS 12; Création d'armes et armures 
magiques, degré de maîtrise de 5 en Connaissances (religion), création 
de mort-vivant ; Prix 6 330 po ; Poids 22,5 kilos. 

Peau de vampire. Cette armure est conçue à partir d'une couche 
de peau de vampire. Les résidus nécromantiques de l'objet lui assurent 
toutefois une grande souplesse. En plus d'agir comme une armure 
de cuir cloutée +3, la peau de vampire confère à celui qui la porte une 
réduction des dégâts (5/argent et magie). 

Nécromancie puissante ; NLS 12; Création d'armes et armures 
magiques, degré de maîtrise de 5 en Connaissances (religion), création 
de mort-vivant ; Prix 63 325 po ; Poids 10 kilos. 


Peau de zombi. Cette armure est conçue à l'aide d'une couche de 
peau de zombi. Bien qu'elle soit rigide, Les articulations offrent un 
minimum de souplesse. Cette armure de peau +1 confère à celui qui 
la porte une réduction des dégâts (5/tranchant). 

Nécromancie faible ; NLS 5 ; Création d'armes etarmures magiques, 
degré de maîtrise de 5 en Connaissances (religion), animation des 
morts ; Prix 46 315 po ; Poids 12,5 kilos. 

Voile d'ombre. Le voile d'ombre ressemble vaguement à une 
longue cape à capuche. Il empêche de porter quelque autre armure 
mais confère un bonus de parade de +2 à la CA. Toute créature qui 
le porte se cache facilement dans les ombres et bénéficie alors d'un 
camouflage (20 % de chances de la rater) contre les créatures dénuées 
de vision dans le noir, de vision aveugle ou de quelque autre pouvoir 
ne s'appuyant pas sur la vue. 

Nécromancie puissante ; NLS 12; Création d'armes et armures 
magiques, degré de maîtrise de 5 en Connaissances (religion), création 
de mort-vivant ; Prix 10 000 po ; Poids —. 


OBJETS MERVEILLEUX 


Les objets merveilleux décrits ci-dessous jouent un rôle offensif, 
défensif ou purement utilitaire. 

Cape de résistance au renvoi des morts-vivants. Cet objet impie 
confère à celui qui le porte un bonus de +4 en résistance au renvoi 
des morts-vivants. 

Nécromancie [Mal] modérée; NLS 10; Création d'objets mer- 
veilleux, faculté d'intimidation des morts-vivants comme un prêtre 
de niveau 10 ; Prix 11 000 po. 

Cornemuse des damnés. Quand on joue de cette cornemuse, les 
morts-vivants résistent mieux aux tentatives de renvoi des prêtres. 
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L'interprète doit effectuer un test de Représen- 
tation (instruments à vent) (DD 15). En cas 
de réussite, tous les morts-vivants situés 
dans un rayon de 18 mètres bénéficient 
d'un bonus de +4 en résistance au 
renvoi des morts-vivants pendant 
10 rounds. 

Nécromancie modérée; 
NLS 10; Création d'objets 
merveilleux, faculté d'inti- 
midation des morts-vivants 
comme un prêtre de 
niveau 10 ; Prix 3 000 po; 
Poids 2 kilos. 

Filet fantomatique. 
Ce treillis de gaze se jette 
comme un filet, mais il 
n'affecte que les créatu- 
res intangibles. S'il touche 
une telle cible, la créature 
n'est pas enchevêtrée mais 
est considérée comme une 
créature tangible pour ce qui est 
de lui infliger des dégâts à l'aide 
d'attaques physiques ou magiques. 
Elle peut être touchée à l'aide d'armes 
normales (mais sa réduction des dégâts 
habituelle s'applique, le cas échéant) et elle ne 
jouit pas des 50 % de chances d'ignorer les dégâts 
d'origine tangible. Une créature ainsi prise au piège ne 
peut fuir dans le plan Éthéré (ou dans le plan Matériel si elle 
se trouve déjà dans le plan Éthéré). 

La cible conserve néanmoins tous ses pouvoirs spéciaux 
et peut s'extirper du filet au moyen d’un test d'Évasion (DD 20, action 
complexe). En revanche, il n'est pas possible de s’en sortir en usant 
de Force. 

Transmutation modérée ; NLS 7; Création d'objets merveilleux, 
piège spectral ; Prix 8 000 po. 

Gantelets de goule. Ces gantelets marbrés fusionnent avec les 
mains de leur porteur (s’il s'agit d'une créature vivante), ce qui leur 
donne une apparence décharnée et pourrissante. 

Une fois par round, le porteur a droit à une attaque de contact qui 
paralyse la cible pendant 1d6+2 rounds (Vigueur, DD 13, annule). Les 
elfes sontimmunisés contre cette paralysie. Le porteur peut également 
effectuer cette attaque dans le cadre d’une attaque à mains nues, de 
coup, de griffes ou de toute autre attaque naturelle réalisée avec la 
main, mais il s’agit alors d'une attaque normale. 

Les gantelets de goule n'ont aucun effet quand ils sont portés par 
une créature artificielle ou un mort-vivant. Si le porteur meurt, ils 
retrouvent leur apparence normale. 

Nécromancie faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, baiser 
de la goule ; Prix 10 000 po. 

Globe de lumière solaire. Cet orbe doré de la taille du poing peut 
être jeté jusqu'à une distance de 15 mètres. Quand il arrive au bout de sa 
trajectoire, il détone à la manière du sort explosion de lumière (Réflexes, 
DD 22, partiel), si ce n'est que le rayon de l'effet est de 12 mètres. 

Évocation puissante; NLS 15; Création d'objets merveilleux, 
explosion de lumière ; Prix 6 000 po ; Poids 500 g. 

Globe de communication mortuaire. Les cadavres d'humanoïdes 
sacrifiés selon des rituels précis de nécromancie sont parfois placés 
dans des globes de verre ou de cristal afin d'être préservés et exhibés. 
Le globe de communication mortuaire retient en plus les connaissances 
du cadavre qu’il renferme. Quiconque parcourt la surface du globe de 
la main et interpelle l'occupant par son nom peut interroger celui-ci. 
Une fois le cadavre activé, on peut lui poser jusqu'à dix questions. Le 
cadavre répond par télépathie mais toutes les créatures situées dans 
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un rayon de 9 mètres du globe l'entendent 
parfaitement. La connaissance du sujet est 
limitée à ce qu'il savait de son vivant (ce 
qui inclut les langues qu'il connaît, 
le cas échéant). Les réponses sont 
brèves, sibylline ou répétitives. 
L'objet peut être activé 1 fois 
par semaine. Le sujet peut 
apprendre de nouvelles infor- 
mations si on les lui révèle 
pendant qu'il est actif, ces 
renseignements pouvant 
alors être récupérés plus 
tard par autrui. 
Nécromancie modérée ; 
NLS 10 ; Création d'objets 
merveilleux, communica- 
tion avec les morts; Prix 
8 500 po ; Poids 350 kilos. 
Ichor ectoplasmique. 
Quand cette pâte épaisse 
et translucide est appliquée 
sur un objet tangible (action 
simple), elle permet aux créa- 
tures intangibles d'interagir avec 
celui-ci comme si elles-mêmes étaient 
tangibles (à l'instar d'une arme spec- 
trale). Une fiole renferme assez de pâte 
pour recouvrir une arme, une armure, un 


Globede bouclier ou un objet de taille M ou inférieure. L'effet 


dure 1 heure. 

Transmutation modérée; NLS 7; Création d'objets mer- 
veilleux, arme spectrale ; Prix 500 po. 

Linceuls impies. Ces linceuls ont l'air de suaires normaux. Ils sont 
généralement recouverts de symboles et d'icônes représentant le mort 
qui se relève. Si un corps est enveloppé de tels linceuls et que le bon 
mot de commande est prononcé, le mort devient un mort-vivant. 

L'espèce à laquelle appartient le mort-vivant est déterminée par le 
type des linceuls. Des linceuls mineurs en font une blême et des linceuls 
suprêmes une âme-en-peine. Une fois animé, le mort-vivant n'est sous 
le contrôle de personne. Il est cependant possible d'en prendre le 
contrôle par les voies habituelles. 

Envelopper un corps prend 10 minutes. La magie des linceuls n'est 
utilisable qu'une fois, après quoi les suaires tombent en poussière. 

Nécromancie puissante ; NLS 12 (mineur) ou 16 (suprême) ; Créa- 
tion d'objets merveilleux, création de mort-vivant (mineur) ou création 
de mort-vivant dominant (suprême) ; Prix 3 600 po (mineur) ou 6 400 po 
(suprême) ; Poids 5 kilos. 

Lunettes de jour. Les lentilles de cet objet sont constituées de 
cristal argenté. Quand on les place devant les yeux, on ne subit pas 
de malus en cas d'illumination surnaturelle vive (explosion de lumière, 
illumination ou rayon de soleil, par exemple). De plus, un vampire a droit 
à une action complexe (et non à une action simple ou de mouvement) 
avant d'être détruit par la lumière du soleil. 

Transmutation faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, vision 
dans le noir ; Prix 4 500 po ; Poids 500 g. 

Lunettes de vision éclairée. Le porteur de ces lunettes sait 
automatiquement si les créatures visibles présentes dans un rayon 
de 9 mètres sont vivantes, mortes, mortes-vivantes ou inertes (dans 
le cas de créatures artificielles). 

Divination modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, vision 
lucide ; Prix 2 000 po. 

Lyre de l’âme en paix. Quand on en joue, cette lyre réduit la 
résistance au renvoi des morts-vivants. Le musicien effectue un 
test de Représentation (instruments à cordes). En cas de succès, les 
morts-vivants situés dans un rayon de 18 mètres subissent un malus 
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de —-4 en résistance au renvoi des morts-vivants (ce qui a pour effet de 
réduire leurs dés de vie effectifs, jusqu'à un minimum de 1) pendant 
10 rounds. 

Nécromancie modérée ; NLS 10; Création d'objets merveilleux, 
faculté de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants comme un 
prêtre de niveau 10 ; Prix 3 000 po; Poids 2,5 kilos. 

Manuscrits nycoptiques. Ces feuilles de papyrus jumelles 
sont recouvertes de récits anciens et de prophéties sibyllines dont 
l'auteur, anonyme, était certainement fou. Malgré leur imprécision, 
les manuscrits renferment nombre de descriptions utiles de sorts 
de l'école de Nécromancie. Le personnage qui les possède et qui s’y 
réfère pendant 1d4 rounds bénéficie ainsi d'un bonus d'aptitude de 
+5 aux tests de Connaissances (mystères) en rapport avec les thèmes 
nécromantiques. 

Nécromancie modérée ; NLS 10; Création d'objets merveilleux, 
degré de maîtrise de 5 en Connaissances (mystères) ; Prix 2 500 po; 
Poids 1 kilo. 

Rossignol sépulcral. Ce sifflet est transparent mais aussi lourd 
que s’il était en fer et non en verre. Il ressemble à un petit dragon 
lové. Quand on s'en sert de nuit ou dans le noir au-dessus d’une 
tombe qui renferme un corps, ce dernier s'anime et se fraye un 
chemin jusqu'à la surface. Le zombi sert le siffleur fidèlement jusqu'à 
sa destruction, comme s’il était le fruit du sort animation des morts. 
Le sifflet est utilisable 1 fois par semaine, mais son propriétaire 
ne peut pas s'entourer de plus de deux serviteurs zombis à la fois 
grâce à cet objet. 

Nécromancie faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, anima- 
tion des morts ; Prix 7 000 po. 


SCEPTRES 


Les sceptres magiques renferment des pouvoirs et effets uniques. 
Certains fonctionnent telles des armes, alors que d'autres ne présentent 
aucune faculté de combat en dehors de leurs propriétés magiques. Les 
quatre sceptres décrits ci-dessous conviennent parfaitement à une 
campagne abritant des morts-vivants. 

Canne de nuit. Ce sceptre noir taillé dans un bois sombre est recou- 
vert de symboles religieux de divers dieux. Son possesseur dispose 
de quatre tentatives de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants 
quotidiennes supplémentaires (encore faut-il qu’il ait ce pouvoir). 

Nécromancie modérée ; NLS 10 ; Création de sceptres magiques, 
Emprise sur Les morts-vivants, aptitude de classe de renvoi ou d'inti- 
midation des morts-vivants ; Prix 7 500 po. 

Sceptre de défi. Ce sceptre blanc en forme de gourdin est utilisable 
comme une masse d'armes lourde +2. Tous les morts-vivants situés dans 
un rayon de 9 mètres du porteur du sceptre sont victimes d'un malus 
de —4 en résistance au renvoi des morts-vivants. 

Nécromancie modérée ; NLS 10 ; Création de sceptres magiques, 
aptitude de classe de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants ; 
Prix 13 000 po. 

Sceptre des enfers. La longueur de ce simple bâton d'acier est 
parcourue de glyphes offrant un certain pouvoir sur les morts-vivants. 
Quand il a recours à son pouvoir de renvoi ou d’intimidation des 
morts-vivants, le porteur bénéficie d'un bonus de +3 à son niveau 
de prêtre. 

Nécromancie modérée ; NLS 10 ; Création de sceptres magiques, 
aptitude de classe de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants ; 
Prix 9 000 po. 

Sceptre de maîtrise des morts-vivants. Ce sceptre en métal est 
ciselé de manière à ressembler à une pile de petits crânes. Son porteur 
peut contrôler deux fois plus de morts-vivants que la normale. Par 
exemple, un personnage ne peut habituellement pas contrôler plus 
de quatre fois son niveau de lanceur de sorts en dés de vie de morts- 
vivants. Quand il porte le sceptre, il peut repousser cette limite à huit 
fois son niveau de lanceur de sorts. 

Nécromancie modérée ; NLS 10; Création de sceptres magiques, 
profanation ; Prix 10 000 po. 
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Fruits d'expériences menées par de vils nécromants et autres prêtres 
de la mort désireux de se rapprocher de ce qu'ils révèrent tout en 
restant parmi les vivants, ces implants sont constitués de chair morte 
et greffés à des corps encore vifs. 

Les implants n'ont pas de profil. Ils permettent d'améliorer l'un 
des pouvoirs ou l'une des caractéristiques de la créature à laquelle 
ils sont fixés, voire de lui conférer un nouveau pouvoir. Par exemple, 
un implant confèrera une attaque naturelle ou un bonus inné de 
caractéristique. Certains sont pourvus d'un minimum d'autonomie. 
En général, cela signifie que l'implant est capable d'activer un pou- 
voir ou d'entreprendre une action sans que le personnage n'ait à en 
mobiliser une lui-même. Ce type d'implant agit toujours au tour de 
son porteur. 

Même si leur fonctionnement est similaire en termes de jeu, 
les implants ne sont pas des objets magiques. Un personnage doté 
du don Implant (cf. page 27) est à même de créer et de poser des 
implants. Le créateur doit se trouver dans un environnement calme 
et confortable, qui prend souvent la forme d’un laboratoire d'alchimie 
mais parfois celle d'un temple maléfique. Il a besoin de matériel, 
qui inclut généralement un stock de chair du type ou de l'espèce 
de créature adéquat. Le coût de ces matières premières est inclus 
dans le coût de création. Enfin, le coût de création d’un implant est 
égal à la moitié de son prix de vente. Pour Le reste, sa création est 
semblable à celle d'un objet merveilleux en termes de temps, de 
préparation des sorts nécessaires et de sacrifice de composantes, 
de focaliseurs et de PX. 

Rappelons-le : un implant n'est pas un objet magique. Il ne dégage 
donc pas la moindre aura de magie, ne compte pas dans la limite 
d'objets magiques qu'une créature est capable de porter et ne présente 
pas de niveau de lanceur de sorts. Enfin, il est très difficile, voire 
impossible, de le récupérer au même titre que les autres trésors. Par 
contre, il compte dans la valeur totale du trésor de la créature, qui 
conserve son facteur de puissance normal mais est donc dotée de 
moins de richesses. 


ACQUISITION D'IMPLANTS 
MORTS-VIVANTS 


Tout lanceur de sort doté du don Implant (cf. page 27) et satisfaisant 
aux conditions requises peut créer et greffer ce type d'implant. Les 
maîtres blêmes (cf. page 44) bénéficient de certains implants au fil de 
leur progression et se perfectionnent dans l’art de les poser. 

Bras affaiblissant. Le bras affaiblissant est un membre antérieur 
squelettique qui confère un bonus inné de +4 en Force. Deux fois par 
jour, la créature greffée peut user de contact affaiblissant. L'être vivant 
touché subit un affaiblissement temporaire de 1d6 points de Force. 
Si le contact manque la cible, cela ne dépense pas une utilisation 
quotidienne du pouvoir. 

Implant, rayon affaiblissant; Prix : 40 000 po. 

Bras débilitant. Le bras débilitant est un membre décharné 
constitué de chair découpée et séchée. Il octroie un bonus inné de +4 
en Force. Deux fois par jour, la créature peut l'utiliser pour conférer 
1 niveau négatif à un être vivant. Le DD du jet de Vigueur visant à 
s'en débarrasser est égal à 14. Si le contact manque la cible, cela ne 
dépense pas une utilisation quotidienne du pouvoir. 

Implant, énergie négative ; Prix : 40 000 po. 

Bras fantomatique. Ce bras gris et intangible ne permet pas de 
manipuler des objets solides. Cependant, la créature greffée est capable 
de porter des attaques de contact intangibles infligeant 1d6 points de 
dégâts équivalant au contact corrupteur d'un fantôme. Considérez ce 
bras comme une arme secondaire. Cependant, étant intangible, il n'a 
pas de valeur de Force et ne bénéficie ou ne subit pas de modificateur 
découlant de cette caractéristique aux jets de dégâts. 

Implant, forme éthérée; Prix : 6 000 po. 
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Bras paralysant. Le bras paralysant est un membre robuste 
constitué de chair de mort-vivant. Il confère un bonus inné de +4en 
Force. Deux fois par jour, la créature peut user de contact paralysant. 
L'être vivant touché doit réussir un jet de Vigueur (DD 14) sous peine 
d'être paralysé pendant 1d6+2 minutes. Les elfes sont immunisés 
contre ce pouvoir. Si le contact manque la cible, cela ne dépense pas 
une utilisation quotidienne du pouvoir. 

Implant, baiser de la goule, préservation des morts ; Prix : 40 000 po. 

Bras zombi. Le bras zombi est en perpétuelle décomposition. Il 
confère un bonus inné de +2 en Force, mais réduit à jamais la Dextérité 
de la créature greffée de 2 points. Celle-ci peut se servir du bras pour 
porter des attaques de coup. Les dégâts infligés sont les mêmes que 
ceux que cause un zombi de la taille du sujet. 

Implant, animation des morts ; Prix : 25 000 po. 

Cotte de mailles osseuse. Cet implant ressemble à une armure 
d'ossements emboîtés, mais il fait partie intégrante du corps de la 


créature. La cotte de mailles osseuse confère un bonus d’armure 
naturelle de +2 à la CA. 

Implant, animation des morts ; Prix : 16 000 po. 

Crocs vampiriques. Ces mâchoires de dents aiguisées remplacent 
la dentition du sujet. La créature greffée a désormais le pouvoir 
d'absorber le sang de ses victimes si elle réussit un test de lutte. Si 
elle parvient à immobiliser son adversaire, elle lui suce le sang et lui 
inflige un affaiblissement temporaire de 1d4 points de Constitution 
par round. À chaque fois, la créature greffée gagne 5 points de vie 
temporaires qui perdurent pendant 1 heure. 

Implant, baiser du vampire ; Prix : 25 000 po. 

Langue de mohrg. Le bout de cette longue langue cartilagineuse 
est pourvu de griffes acérées. La créature greffée est capable de 
porter des attaques de contact à l'aide de cette langue (considérez-la 
néanmoins comme une arme secondaire). En cas de réussite, la cible 
est paralysée pendant 1d4 minutes (Vigueur, DD 17, annule). 

Implant, baiser de la goule ; Prix : 24 000 po. 

Main momifiée. Cette main desséchée est enveloppée de bandelettes 
funéraires. La créature greffée peut y recourir pour porter une attaque de 
coup. Les dégâts infligés sont les mêmes que ceux que cause un zombi de 
la taille du sujet. De plus, la créature est capable d'inoculer la putréfaction 
de momie au prix d'une attaque de coup, 3 fois par jour. Elle doit cependant 
prendre la décision avant d'effectuer son jet d'attaque. En cas d'échec, la 
créature perd une utilisation quotidienne du pouvoir. Le DD du jet de 
Vigueur visant à résister à la putréfaction de momie est égal à 16. 

Implant, contagion ; Prix : 16 200 po. 

Main squelettique. La créature greffée peut utiliser cette main 
osseuse pour porter des attaques de griffes. Les dégâts infligés sont 
égaux à ceux que cause un squelette de la taille du sujet. 

Implant, animation des morts ; Prix : 3 000 po. 

Œil de bodak. Cet œil blanc et vide se place dans l'orbite du sujet 
et lui permet de porter une attaque de regard mortel par jour. La 
créature entreprend une action simple pour verrouiller son regard sur 
la cible, la portée de l'effet étant de 9 mètres (Vigueur, DD 15, annule). 
Contrairement à l'attaque de regard mortel d'un véritable bodak, le 


! sujet ne subit pas de transformation s'il est tué. 


Implant, doigt de mort ; Prix : 25 000 po. 

Œil de feu. Cette gemme rouge en forme d'œil se place dans l'orbite 
d'un humanoïde et génère une boule de feu par jour sur commande. La 
boule de feu inflige 10d6 points de dégâts (Réflexes, DD 14, 1/2 dégâts). 
La moitié sont des dégâts de feu et l'autre moitié sont des dégâts divins 
qui affectent même les créatures résistantes au feu. 

Implant, boule de feu ; Prix : 10 800 po. 

Œil momifié. À première vue, cet orbe rond et dur ressemble à 
un œil normal, mais il est desséché et ne bouge pas dans son orbite. 
Souvent, il est animé d'une lueur pâle. La créature peut utiliser le sort 
mauvais œil, 1 fois par jour (niveau 12 de lanceur de sorts). 

Implant, mauvais œil ; Prix : 50 000 po. 

Peau de mort-vivant. Cette peau mouchetée de gris confère à la créa- 
ture greffée une résistance de 25 % aux coups critiques et aux attaques 
sournoises, sur le même principe qu'une armure de défense légère. Cette 
résistance n'est pas cumulative avec un pouvoir de même type. 

Implant, animation des morts ; Prix : 16 000 po. 
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es monstres et archétypes présentés dans ce chapitre permettront au  apportésau type de la créature de base. Par exemple, lenécropolitain 
MD de concevoir des rencontres uniques et terrifiantes à la fois. et le fossile animé sont applicables aux humanoïdes, mais il est 
impossible de les‘employer sur une même créature. En effet, dès 


U TI L I S AT J O N lors que vous en choisissezun,le type de la créature de base devient 


mort-vivant et le deuxième n'est plus applicable. 


Ces créatures sont présentées sur le même format que celles du IN PES ET SOUS-TYPES COU RANTS 


Manuel des Monstres. Chaque section propose un profilpuis un texte Nombre des créatures décrites dans ce chapitre disposent de 
comprenant une description de la créature, sesattaques; pouvoirsspé-  sous-types semblables, chacun proposant des traits précis 
ciaux et autres particularités. Les pouvoirs qui ne sont pas détaillés (indiqués à la ligne Particularités du profil). 
apparaissent dans le Manuel des Monstres ou le Guide du Maître. 
Mort-vivant (type) 
FACTEURS DE PUISSANCE + Pas de valeur de Constitution. 

La Table 6-1 reprend tous les nouveaux monstres présentés dansce + Vision dans le noir sur 18 mètres. 
chapitre classés par facteur de puissance. On y retrouve également + Immunité contre les sorts et pouvoirs mentaux, le poison, 
les archétypes classés selon l'exemple de créature livré dans leur les effets de sommeil, la paralysie, l'étourdissement, les 
description. maladies, les effets de mortet les effets nécessitant un 

jet de Vigueur (Sauf quand'ils affectent également les 


ARCHETYPES objets ou‘quand ils sont inoffensifs). 
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En plusde nouveauxmonstres, ce chapitre inclut plusieurs archéty- M +} Immunité contre les dégâts supplémentaires découlant 
pes qu'il est possible d'ajouter à des créatures existantes:mortvivant + de coups critiques, les dégâts non-létaux,.les affai- 
avancé, bête fantomatique, goule sépulcrale, demi-vampire, élève blissements temporaires visant les caractéristiques 
% ‘encapuchonné, créature momifiée, nécromentaire, nécropolitain, physiques, les diminutions permanentesde caractéris- 
À fossile animé, changé-nuée et créature umbrale: Sauf indication tiques, l'absorption d'énergie, la fatigue, l'épuisement 
contraire (comme dans le cas du demi- vampire), il s agit d'archétypes et la mort par dégâts excessifs. 
acquis et non d’archétypes hérités. DNS « Les mOrts-vivants ne peuvent soigner Seuls les dégâts s'ils 
Comme le précise le Manuel des Monstres, une créature Purée pour. n'ont pas de valeur d'Intelligence. L'énergie négative 4 % 
vue de plusieurs archétÿpes, mais on doit les appliquer lesunsaprès les permet cependant de les soigner (cf. Métabolisme des 4 8 I ; 


fures. Ainsi, certains sontincompatibles en raison des changements moris-vivants, page 8). £ 
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TABLE 6 —1 : NOUVEAUX MONSTRES CLASSÉS 
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PAR FACTEUR DE PUISSANCE 
Mort-vivant 
Carcassier 


Épouvanteux 


Dessiccateur 
Morbide 
Sépulcreux 
Ver blanc 


Barbare gnoll demi-vampire* 
Chien de selle fantomatique* 
Esprit fuligineux 

Nuée de rats osseux 
Peau-volante 

Réprimeur 

Sorcemort 


Cerebrum 

Kyste rampant 

Nuée de rats cadavériques 
Spectre lyrique 


Magicien humain nécropolitain* 
Ogre momifié* 
Sépulteux 


Âme-en-peine avancée* 
Âme-en-peine du vide 

Bête éclipsante umbrale* 

Enveloppe abandonnée 
Nécromentaire de la Terre de taille G* 
Nuage sanguinaire 

Pestileux 

Rejeton cendré 


Chante-crypte 

Élève encapuchonné ettin* 
Moine humain goule sépulcrale* 
Morne-né 

Skirr 


Nécrophage massacreur 
Amniote de sang 

Blasphème 

Golem de terre sépulcrale 
Mastodonte cadavérique 
Visage 

Fossile de mégaraptor animé* 


Larmoyeux 
Rejeton atrophié 


Faucheur entropique 
Osselin 
Ange pourrissant 


Druide momie changenuée* 
Vestige onirique 


* Exemple de créature issu d’un archétype. 


+ Utilisent le modificateur de Charisme dans le cadre des tests de 
Concentration. 

+ Immunité contre la mort par dégâts excessifs, mais destruction 
immédiate lorsque les points de vie tombent à 0 ou moins. 

+ Ne sont pas affectés par rappel à la vie et réincarnation. Cependant, 
résurrection et résurrection suprême les affectent s'ils sont consentants, 
ces sorts faisant d'eux les créatures vivantes qu'ils étaient avant. 

+ Formés au maniement de leurs armes naturelles, des armes cou- 
rantes et des armes apparaissant dans leur profil. 

+ Formés au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) 
apparaissant dans leur profil, ainsi qu'aux types plus légers. Les 
morts-vivants dont le profil n'indique aucune armure ne sont pas 
formés au port de l'armure. Enfin, ils sont formés au maniement des 
boucliers s'ils sont également formés au port d'un type d'armure. 

+ Les morts-vivants ne respirent pas, ne mangent pas et ne dorment pas. 


Imtangible (sous-type) 

Les créatures intangibles n'ont pas de corps physique. Elles ne peuvent 
être touchées que par les autres entités intangibles, les armes magiques 
et les créatures qui frappent comme si elles maniaient des armes 
magiques, les sorts et les pouvoirs magiques ou surnaturels. Elles sont 
immunisées contre toutes Les formes d'attaques non magiques. Même 
quand elles sont touchées par un sort ou une arme magique, elles ont 
50% de chances de ne pas être affectées par l'attaque (sauf si celle-ci 
est portée à l'aide d'une arme spectrale, relève de l'énergie négative ou 
de l'énergie positive, ou provient d'un effet de force, comme c'est le cas 
pour projectile magique). Bien qu'il ne s'agisse pas d'une attaque magique, 
l'eau bénite affecte les morts-vivants intangibles (là encore, avec 50% 
de chances de fonctionner seulement). 

Les créatures intangibles n'ont pas de bonus d'armure naturelle, 
mais elles disposent d’un bonus de parade égal à leur bonus de Cha- 
risme (+1 minimum, même si leur valeur de Charisme est trop faible 
pour qu’elles puissent prétendre au moindre bonus). 

Les créatures intangibles peuvent, dans une certaine mesure, tra- 
verser les objets solides à volonté, mais elles doivent rester adjacentes 
à la surface extérieure de ces derniers. Cela signifie qu'elles sont 
incapables de traverser des objets dont l'espace est plus grand que le 
leur. Les créatures intangibles se déplacent et agissent aussi aisément 
dans l'eau qu’à l'air libre. Elles ne tombent pas et ne peuvent donc pas 
subir de dégâts de chute. 

Leurs attaques traversent, sans en tenir compte, l'armure, le bouclier 
et l'armure naturelle de leurs cibles, même si ces dernières continuent 
de bénéficier normalement de leur bonus de parade et de celui qu'elles 
doivent éventuellement à un effet de force (comme armure de mage). 
Elles sont incapables de se livrer à des attaques de croc-en-jambe ou 


NUEES DE MORTS-VIVANTS ET RENVOI 
Les nuées de morts-vivants étant constituées d’un grand nombre 
de créatures faibles, elles sont plus vulnérables aux tentatives de 
renvoi. Dans le cadre des tests et des jets d'efficacité de renvoi des 
morts-vivants, considérez que la nuée n'a que la moitié de ses dés 
de vie normaux. Ajoutez l'éventuelle résistance au renvoi des morts- 
vivants de la créature après avoir réduit ses dés de vie de moitié. 
Exemple. Une nuée de rats cadavériques a 8 DV. Cependant, on la 
considère comme un monstre a 4 DV face à une tentative de renvoi 
des morts-vivants (il est donc plus facile de la repousser qu'une 
créature à 8 DV). De plus, tous les 4 DV de morts-vivants affectés 
par le jet d'efficacité du prêtre, ce dernier repousse une nuée. Si le 
prêtre est de niveau 8 ou plus, il détruit la nuée de rats cadavériques 
au lieu de la repousser. 
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de lutte (et sont immunisées contre celles-ci). En 
fait, elles sont incapables de se livrer & 
à une action physique consistant à & 
déplacer ou à manipuler un adversaire 
ou son équipement (et ne peuvent être 
sujettes à de telles actions). Elles ne 
pèsent rien et ne déclenchent donc 
pas les pièges actionnés par le poids. 
Les créatures intangibles se déplacent 
dans un silence total et ne peuvent pas être 
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entendues à l'aide de tests de Perception auditive, ' 
sauf si elles font volontairement du bruit. Face @, : 
à elles, les sens qui ne dépendent 
pas de la vue, comme l’odorat ou 
la vision aveugle, sont peu ou pas 
utiles. Enfin, elles sont pourvues 
d'un sens de l'orientation inné et se 
déplacent à leur vitesse maximale, 
même quand elles ne voient rien. 

Pour plus d'informations sur l'in- 
tangibilité, reportez-vous à la section 
Gestion des rencontres avec des morts- 
vivants, page 135. 


Nuée (sous-tupe) 
Une nuée n'aniavant,niarrière, 
nianatomie discernable. Elle est 
donc immunisée contre les 
coups critiques et la priseen ST 
tenaille. Les armes tranchan- 
tes et perforantes infligent des 
dégâts réduits de moitié aux nuées 
constituées de créatures de taille TP. 
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Âme-en-peine du vide 
De leur côté, les nuées de taille I ou 
Min sont immunisées contre les dégâts des armes. 

Les nuées se dispersent quand elles tombent à 0 point de vie ou 
moins. Elles ne sont jamais chancelantes et les dégâts qu'elles subissent 
ne peuvent les conduire à un état mourant. En outre, il est impossible 
de leur faire un croc-en-jambe, de les agripper ou de les bousculer. 
Elles ne peuvent pas davantage agripper un adversaire. 

Les nuées sont immunisées contre les sorts et effets qui visent un 
nombre précis de créatures (ce qui inclut les sorts ne visant qu'une 
cible, comme désintégration), à l'exception des effets mentaux (charmes, 
coercition, fantasmes, mirages et effets de moral) quand elles possè- 
dent une valeur d’Intelligence et un esprit de groupe. Elles subissent 
un malus de -10 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets de 
zone, comme les armes à impact et de nombreuses évocations. Si l'effet 
n'autorise pas de jet de sauvegarde, les dégâts sont doublés. 

Bien que les attaques physiques ne soient pas toujours très efficaces 
contre ces créatures, les nuées sont toutefois affublées de quelques 
vulnérabilités. Une torche allumée maniée comme une arme impro- 
visée leur inflige 143 points de dégâts de feu par coup. Une arme de 
feu ou de froid leur inflige ses dégâts d'énergie destructive, même 
si ses dégâts normaux ne peuvent les affecter. Enfin, une lanterne 
allumée peut être utilisée sur le même principe qu'une arme à impact, 
infligeant 1d4 points de dégâts de feu aux créatures situées dans les 
cases adjacentes au moment où elle se brise. 

Les nuées composées de créatures de taille I ou Min sont vulné- 
rables aux grands vents, comme ceux créés par une bourrasque. Pour 
ce qui est de déterminer les effets du vent sur une nuée, considérez 
celle-ci comme un monstre de même taille que les créatures qui la 


constituent. Les effets de vent infli- 

gent à une nuée 1d6 points de dégâts 
non-létaux par niveau de sort (ou dé de 
vie de la créature qui en est à l'origine, 

comme dans le cas du cyclone d'un 

élémentaire de l'Air). 

Une nuée qui sombre dans l'incons- 
cience en raison d'un trop grand nombre 
de points de dégâts non-létaux est désorganisée et 
se disperse. Elle ne se reforme pas avant que 
ses points de vie ne dépassent les dégâts 

non-létaux qui lui ont été infligés. 
Les nuées gagnent également 
le pouvoir de distraction, décrit 
ci-dessous : 

Distraction (Ext). Toute créature 
vivante qui commence son tour 
de jeu dans le même espace qu'une 
# nuée doit réussir un jet de Vigueur 

(DD 10 + 1/2 dés de vie de la nuée + 
son modificateur de Constitution ; le 
f- DD exact est donné dans la description 
= de chacune) sous peine d’être nauséeuse 
4 pendant 1 round. Pour lancer un sort 
ou se concentrer dans l'espace d'une 
nuée, il faut réussir un test de 

Concentration (DD 20 + niveau 

du sort), même si le jet de sauve- 
garde est couronné de succès. Il 
faut également en réussir un (DD 20) 
pour utiliser des compétences exigeant 
patience et concentration. Ce pouvoir n'affecte 
pas la cible si elle n'est pas vulnérable aux dégâts de la 

nuée. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 
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____AME-EN-PEINE DU VIDE 


Mort-vivant (Air, intangible) de taille M 

Dés de vie : 6412+6 (45 pv) 

Initiative : +9 

Vitesse de déplacement : vol 18 m (parfaite) (12 cases) 

Classe d’armure: 17 (+5 Dex, +2 parade), contact 17, pris au 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +3/— 

Attaque : contact intangible (+8 contact au corps à corps, 1d4 plus 
diminution permanente 1d2 Con) 

Attaque à outrance : contact intangible (+8 contact au corps à corps, 
1d4 plus diminution permanente 142 Con) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : vol de souffle 

Particularités : aura de vide, intangible, soifinextinguible, traits des 
morts-vivants, vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au renvoi 
des élémentaires 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +2, Vol +6 

Caractéristiques : For —, Dex 21, Con —. Int 8, Sag 13, Cha1s 

Compétences : Détection +10, Discrétion +18, Perception auditive +10 

Dons : Réflexes surhumains, Science de l'initiative, Science de la 
robustessef 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-5) 

Facteur de puissance : 6 
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Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 7-9 DV (taille M), 
10-12DV (taille G), 13-18 DV 
(taille TG) 

Ajustement de niveau : — 

Ÿ Nouveau don décrit à la page 30. 


Cette créature ressemble à un nuage de 
ténèbres informe dont les seuls traits pren- 
nent la forme de deux yeux rougeoyants. 
Une brise souffle dans sa direction, 
comme si elle attirait l'air à elle. 


L'âme-en-peine du vide est à la foisun mort- 
vivant et la manifestation d'un élémentaire 
de l'Air. Elle a pour unique dessein de 
s'emparer du souffle des vivants. 

L'âme-en-peine du vide rappelle vague- 
ment sa cousine commune, mais elle a 
l'apparence d'un nuage dénué de forme 
stable. Elle aussi déteste cependant tous 
les êtres vivants. 

Ce monstre occupe un espace d'environ 
1,50 mètre de côté, ses tentacules noirs s'éten- 
dant bien évidemment au-delà. En raison de 
sa nature intangible, il ne pèse rien! 

Les âmes-en-peine du vide parlent 
l'aérien. 


COMBAT 


L'âme-en-peine du vide reste tapie dans 
un lieu sombre jusqu’à ce qu'elle aperçoive 
une proie vivante. Grâce à sa discrétion 
et à sa vitesse, elle surprend souvent ses 
victimes. 

Aura de vide (Sur). Ce monstre est en 
permanence entouré d'une aura de vide. 
Ainsi, toutes les créatures adjacentes 
sont privées d'air et doivent retenir leur 
souffle (cf. L'asphyxie, page 302 du Guide 
du Maître). 

Vol de souffle (Sur). Les créatures vivantes touchées par 
l'attaque de contact de l'âme-en-péine du vide doivent réussir un jet 
de Vigueur (DD 15) sous peine de subir une diminution permanente 
de 1d2 points de Constitution. Les créatures pourvues du sous-type 
Air subissent un malus de —-4 au jet de sauvegarde. Chaque fois qu’elle 
réussit cette attaque, l’âme-en-peine du vide gagne 5 points de vie 
temporaires qui perdurent jusqu’à 1 heure. Le DD de sauvegarde est 
lié au Charisme. 

Si la cible retient son souffle et rate le jet de sauvegarde, le nombre 
de rounds lui restant est réduit de 2 par point de Constitution absorbé. 
Si la cible n’est alors plus en mesure de retenir son souffle, elle doit 
effectuer des tests de Constitution sous peine de suffoquer (cf. L'as- 
phyxie, page 302 du Guide du Maître). 

Soif inextinguible. L’âme-en-peine du vide a une soif de Cons- 
titution inextinguible (cf. la section Métabolisme des morts-vivants du 
Chapitre 1), qu'elle assouvit en usant de son pouvoir de vol de souffle. 

Vulnérabilité au renvoi des élémentaires (Ext). Un personnage 
capable de renvoyer les morts-vivants et les créatures de l'Air bénéficie 
d'un bonus de +2 aux tests de renvoi des morts-vivants visant une âme- 
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en-peine du vide. De son côté, un personnage 
capable d'intimider les morts-vivants 
et les créatures de l'Air bénéficie d'un 
bonus de +2 aux tests d'intimidation des 
morts-vivants visant une âme-en-peine 
du vide. 

Compétences. L'âme-en-peine du vide 
bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests 
de Discrétion. 


AMNIOTE 


Mort-vivant de taille TG 
Dés de vie : 10412 (65 pv) 
Initiative : +5 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), 
escalade 6 m 
Classe d'armure : 26 (-2 taille, +5 Dex, 
+13 naturelle), contact13, pris au 
dépourvu 11 
Attaque de base/lutte : +7/+18 
Attaque : coup (+9 corps à corps, 2d6+6 
plus appel du sang) 
Attaque à outrance : coup (+9 corps à 
corps, 2d6+6 plus appel du sang) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 
Attaques spéciales : appel du sang 
Particularités : guérison accélérée (5), 
réduction des dégâts (10/—), rejeton 
spontané, soif inextinguible, traits des 
morts-vivants, traits des vases, vision aveu- 
gle (18 m), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde: Réf +8, Vig +3, 
Vol -2 
Caractéristiques: For 19, Dex 20, 
Con— Int —, Sag 1, Cha 1 
Compétences : — 
Dons : — 
Environnement : souterrains 
Organisation sociale : solitaire, couple 
ou amniote (4-8) 

Facteur de puissance : 9 
Trésor : aucun 
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Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 11-15 DV (taille TG), 16-30 DV (taille Gig) 
Ajustement de niveau : — 


Caillot de sang de la taille d'une maisonnette, cette amibe assoiffée 
cherche à se repaître du fluide qui anime les vivants. 


Cette masse de sang partiellement coagulée confère au monstre sa 
forme, son animation étant assurée par le lien qu'elle entretient avec 
le plan de l'énergie négative. Totalement dénuée d'intelligence, elle ne 
cherche qu’à percer la carapace de chair des créatures vivantes pour 
en soutirer Le sang qui les anime. 

Bien que cette créature soit parfaitement intelligente, les souvenirs 
de ses victimes exsangues restent parfois imprimés sur son corps. 
Il n'est donc pas rare de les voir apparaître sous la forme de visages 
à la surface de la créature, avant de disparaître dans la masse qui la 
compose quelques instants plus tard. 
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COMBAT 


Lorsque l'amniote de sang détecte 
une proie potentielle, il s'attaque à elle 
aussitôt dans l'espoir de lui prendre ur 
maximum de sang. 

Appel du sang (Sur). Quand un amniote ‘ 
de sang frappe une créature vivante au corps à 
corps, il absorbe une partie de son sangau 
travers des pores de sa peau. Le sang ainsi 
attiré parcourt visiblement la distance qui 
sépare le monstre de sa victime. Cette atta- 
que inflige un affaiblissement temporaire 
de 1d4 points de Constitution. 

Dès que l'amniote a infligé un nombre 
de points de dégâts de Constitution égal 
à son total de points de vie, ilcréeun 
rejeton spontané (cf. ci-dessous). 

Rejeton spontané (Ext). Dès 
que l'amniote de sang a infligé 
un nombre de points de dégâts 
de Constitution égal à son total 
de points de vie, il crée un rejeton, 
se divisant ainsi en deux mons- 
tres identiques, chacun pourvu 
d'autant de points de vie que le 
monstre original. 

Soif inextinguible. L'amniote a une soif de 
sang inextinguible (cf. la section Métabolisme des 
morts-vivants du Chapitre 1), qu'il assouvit en ( 
usant de son pouvoir d'appel de sang. 

Traits des vases. Bien qu'il s'agisse d'un mort- 
vivant, l'amniote de sang présente également les 
avantages et inconvénients d'une vase. À l'instar de ce 
type de monstre, il ne reçoitaucun don.Lesamnio- 
tes de sang sont dénués d'intelligence etimmunisés 
contre les effets mentaux. Ils sont aveugles et donc 
immunisés contre les attaques de regard, les effets 
visuels, les illusions et autres formes d'attaques qui comptent sur la vue. 
Ces monstres sont également immunisés contre le poison, les effets de 
sommeil, la paralysie, la métamorphose et l'étourdissement. Enfin, ils ne 
sont pas sujets aux dégâts supplémentaires découlant des coups critiques 
et de la prise en tenaille. 


____ANGE POURRISSANT 


Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 26d12 plus 29 (198 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (médiocre) 

Classe d'armure : 28 (1 taille, +2 Dex, +13 naturelle, +4 parade), 
contact 15, pris au dépourvu 26 

Attaque de base/lutte : +13/+30 

Attaque : griffes (+21 corps à corps, 2d6+18)* 

Attaque à outrance: 2 griffes (+21 corps à corps, 2d6+18), 2 ailes 
(#16 corps à corps, 1d6+11) et contact pourrissant* 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : aura de pourriture, contact pourrissant 

Particularités : grâce impie, réduction des dégâts (10/adamantium 
et magie), résistance à la magie (24), traits des morts-vivants, vision 
dans le noir (18 m) 
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Jets de sauvegarde : Réf +18, Vig +14, Vol +26 
Caractéristiques : For 37, Dex 14, Con — Int 20, 
Sag 20, Cha 18 
Compétences: Art de la magie +31, Concentra- 
tion +29, Connaissances (mystères) +29, Déplacement 
silencieux +26, Détection +29, Diplomatie+6, Dis- 
crétion +18, Fouille+29, Perception auditive +29, 
Psychologie +29, Survie +5 (+7 pour suivre une piste) 
Dons: Attaque en puissance, Attaques réflexes, 
Enchaînement, Réflexes éclair, Robustesse, Science 
de l'initiative, Science de la robustessef, Vigueur 
surhumaine, Volonté de fer 
Environnement : terre ferme et souterrains 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance : 15 
Trésor : normal 
Alignement : toujours chaotique mauvais 
Évolution possible: 27-36 DV (taille G), 
37-63 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 
* Inclut les ajustements dus au don Attaque 
en puissance. 
? Nouveau don décrit à la page 30. 


Cette créature repoussante ressemble à un humain 

de grande taille aux longues ailes en décomposition 
et à la peau qui pèle. Elle laisse derrière elle des 
ruisseleis de matière putréfiée, créant ainsi une 

véritable flaque de pourriture là où elle se tient. 


Parodie d'un véritable ange, ce monstre doit son appa- 
rénce au hasard et n'aaucun lien avec les Extérieurs 
des plans bons. Il s'agit d'un mort-vivant qui tire sa 
_…. puissance de la pourriture. 
Quand une créature en bonne santé se 
ramollit, s'effondre et se liquéfie en mourant, une 
essence indéfinissable s'en dégage telle une buée 
putride. Cette chair en décomposition dégage en se 
dissipant une énergie capitale dont l'ange pourrissant peut s'emparer. 
Cette créature mesure 2,70 mètres et pèse entre 250 et 350 kilos. 


Ange pourrissant 


Les anges pourrissants parlent le commun et l'abyssal. 


COMBAT 


L'ange pourrissant se rue au corps à corps. En effet, quand il touche 
le sol, il suinte d'une substance corruptrice. 

Ce monstre attaque habituellement en usant du don Attaque en 
puissance, subissant ainsi un malus de —5 aux jets d'attaque et béné- 
ficiant d'un bonus de +5 aux jets de dégâts. 

Aura de pourriture (Sur). Quand le monstre ne vole pas, des filets 
de corruption maléfique s'écoulent de son corps et génèrent une zone 
de pourriture tout autour de lui. 

Cette zone d'étend sur une étendue de 4,50 mètres de rayon autour 
de l'ange. Toute créature située en son sein doit réussir un jet de 
Réflexes (DD 24) par round sous peine de subir 5d6 points de dégâts 
(réduits de moitié si Le jet de sauvegarde est couronné de succès), sa 
chair commençant à se décomposer. La cible doit ensuite réussir un jet 
de Volonté (DD 24) sous peine d'être nauséeuse pendant 1 round. 

À chaque round où le monstre inflige des dégâts via ce pouvoir, il 
récupère 5 points de vie par victime. 

Contact pourrissant (Sur). Si le monstre touche une cible à l'aide 
de plusieurs attaques au cours d’un même round, la chair de celle-ci 
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se décompose. Cet effet inflige 1d6+6 points de dégâts à la victime et 
rend à l'ange pourrissant 5 points de vie. 

Grâce impie (Sur). L'ange pourrissant bénéficie d'un bonus aux jets 
de sauvegarde et d'un bonus de parade à la CA égal à son modificateur 
de Charisme (inclus dans le profil ci-dessus). 


Pas 


___BETE FANTOMATIQUE 


Les bêtes fantomatiques constituent les restes spectraux d'animaux, de 
créatures magiques et de plantes douées de conscience, des créatures 
qui ne possèdent pas le Charisme nécessaire pour devenir des fantômes 
classiques. Elles errent sans but précis, hantant le lieu de leur mort et 
gémissant d’un chagrin éternel. 

Une bête fantomatique naît souvent de circonstances ayant forcé son 
maître ou compagnon à rester parmi les vivants après sa mort. Ainsi, 
il peut s'agir du destrier d’un paladin trahi, de l'animal de compagnie 
préféré d'un enfant ayant connu une mort tragique, du chêne calciné 
d'une dryade fantomatique ou du compagnon animal d'un druide 
assassiné. Habituellement, lorsque l'on offre le repos éternel à l'être 
qui lui est associé, la bête fantomatique disparaît. 

Parfois, des circonstances exceptionnelles donnent naissance à une 
bête fantomatique dénuée de compagnon intelligent. Par exemple, 
une forêt soudainement rasée par une redoutable attaque magique 
maléfique prendra la forme d'un bosquet fantomatique hanté par des 
esprits qui ne sont pas pleinement conscients de leur mort. 


EXEMPLE DE BÊTE FANTOMATIQUE 


Dans cet exemple, La créature de base est un grand chien de selle. 


Contre des adversaires du plan Matériel 

Chien de selle fantomatique 

Mort-vivant (animal altéré, intangible) de taille M 

Dés de vie : 2d12 (13 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : vol 9 m (parfaite) (6 cases) 

Classe d'armure : 14 (+2 Dex, +2 parade), contact 14, pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +1/— 

Attaque : aucune 

Attaque à outrance : aucune 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : bave ectoplasmique 

Particularités : intangible, manifestation, odorat, reconstitution, 
résistance au renvoi des morts-vivants (+2), traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol +1 

Caractéristiques : For —, Dex 15, Con —, Int 2, Sag 12, Cha 15. 

Compétences: Détection +13, Discré- 
tion+8, Fouille+8, Natation +3, 
Perception auditive +13, Saut +4, 
Survie +1 (+9 pour suivre une 
piste à l'odeur) 

Dons : Pistage, Vigilance 

Environnement : terre ferme 


Tus. de W. Reynolds 


Organisation sociale : solitaire #°/ - 
Facteur de puissance : 3 
Trésor : aucun 
Alignement: générale- 
ment neutre 
Évolution possible : — 
Ajustement de 
niveau : — 


Chien deselle fantomatique à 


Contre des adversaires éthérés 

Chien de selle fantomatique 

Mort-vivant (animal altéré, intangible) de taille M 

Dés de vie : 2d12 (13 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : vol 9 m (parfaite) (6 cases) 

Classe d'armure: 16 (+2 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +1/+3 

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3 plus 1d6 énergie négative) 

Attaque à outrance: morsure (+3 corps à corps, 1d6+3 plus 1d6 
énergie négative) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : bave ectoplasmique 

Particularités : intangible, manifestation, odorat, reconstitution, 
résistance au renvoi des morts-vivants (+2), traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +3, Vol #1 

Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con — Int 2, Sag 12, Cha 15 

Compétences : Détection +13, Discrétion +8, Fouille +8, Natation +3, 
Perception auditive +13, Saut +4, Survie +1 (+9 pour suivre une 
piste à l'odeur) 

Dons : Pistage, Vigilance 

Environnement : terre ferme 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 3 

Trésor : aucun 

Alignement : généralement neutre 

Évolution possible : — 

Ajustement de niveau : — 


Combat 

Le chien de selle fantomatique est capable de mordre méchamment 
les créatures éthérées, ce qui leur inflige également 1d6 points de 
dégâts d'énergie négative. 

Bave ectoplasmique (Sur). De la bave luisante et ectoplasmique 
coule de la bouche du chien de selle fantomatique. L'ectoplasme se 
dissipe au contact de matériaux inertes, mais s'il touche un être vivant, 
ce dernier doit réussir un jet de Vigueur (DD 13) sous peine de subir 
1d6 points de dégâts d'énergie négative. Le contact de la bave peut se 
faire grâce à une attaque de morsure ou une simple aspersion. Le DD 
de sauvegarde est lié au Charisme. 

Manifestation (Sur). En tant qu'entité éthérée, le chien de selle fan- 
tomatique ne peut affecter le monde matériel, ni être affecté par ce qui s'y 
trouve. Quand ilse manifeste, il devient visible mais demeure intangible. 

: Il reste dans le plan Éthéré, mais 
peut être attaqué par les 
créatures se trouvant 

dans le plan Matériel 
SU le plan Éthéré. 
Reconstitu- 
tion (Sur). S'il est 
détruit, le chien 
de selle fantoma- 
tique 
sur le lieu qu'il 
hante au bout 
de 2d4jours s'il 
réussit un test de 
niveau (1d20+ 2) 
assorti d'un DD de 16. Un 
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chien de selle fantomatique entretient des liens plus étroits avec les 
autres créatures que les esprits dotés d'une intelligence supérieure. Il 
est souvent le compagnon d'un être fantomatique, mais peut également 
s'attacher ou au contraire s'acharner contre une créature vivante qui se 
serait introduite sur son domaine. Il retourne toujours vers l'objet de 
son affection plutôt que vers un lieu déterminé. 

Compétences. Le chien de selle fantomatique bénéficie d'un bonus 
racial de +8 aux tests de Détection, Discrétion, Fouille et Perception 
auditive. Il bénéficie également d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Survie lorsqu'il suit une piste à l'odeur. Ces bonus sont inclus dans 
les profils ci-dessus. 


CRÉATION DE BÊTE FANTOMATIQUE 


L'archétype acquis « bête fantomatique » peut être ajouté à n'importe 
quel animal, créature magique ou plante dont la valeur de Charisme 
est inférieure à 8 (appelé ci-après « créature de base »). La créature se 
conforme aux règles régissant les fantômes (cf. Manuel des Monstres), 
exception faite de ce qui suit. 

Type et taille. Le type de la créature devient mort-vivant. Elle 
acquiert les sous-types altéré et intangible. 

Dés de vie. Deviennent des d12. 

Vitesse de déplacement. La bête fantomatique acquiert une vitesse de 
déplacement en vol de 9 mètres (manœuvrabilité parfaite), sauf si la créa- 
ture de base est capable de voler plus vite (auquel cas elle conserve sa vitesse 
de déplacement normale tout en augmentant sa manœuvrabilité). 

CA. Le bonus d'armure naturelle reste le même que celui de la 
créature de base, mais il n’est pris en compte que dans le cadre des 
rencontres éthérées. En cas de manifestation physique de la bête 
fantomatique (cf. ci-dessous), son bonus d'armure naturelle est égal 
à 0, mais au titre de créature intangible, elle bénéficie d'un bonus de 
parade à la CA égal à son modificateur de Charisme (minimum +1). 

Attaques. La bête fantomatique conserve toutes les attaques de la 
créature de base, mais celles qui nécessitent un contact physique ne 
peuvent affecter que les adversaires éthérés. 

Dégâts. Contre les créatures éthérées, la bête fantomatique inflige 
les dégâts correspondant aux attaques naturelles de la créature de 
base. Contre les autres adversaires, elle est incapable de se battre 
physiquement, mais elle peut utiliser ses attaques spéciales lorsqu'elle 
se manifeste (cf. ci-dessous). 

Attaques spéciales. La bête fantomatique conserve toutes les 
attaques spéciales de la créature de base, mais celles qui nécessitent 
un contact physique ne peuvent affecter que les adversaires éthérés. 
Elle gagne également une attaque spéciale parmi les suivantes. Sauf 
indication contraire, le DD de sauvegarde est égal à 10 + 1/2 dés de vie 
de la bête fantomatique + son modificateur de Charisme. 

Aspect menaçant (Sur). La bête fantomatique peut prendre un 
aspect plus intimidant en augmentant sa taille naturelle. Elle peut 
ainsi donner l'impression d’avoir deux catégories de taille de plus. 
Cette possibilité lui est donnée 10 minutes par jour, durée pouvant 
être décomposée en plusieurs fois. Cette augmentation de taille est 
illusoire ; le bonus à l'attaque et la classe d'armure de la créature 
restent les mêmes. Cependant, la bête fantomatique bénéficie d'un 
bonus de circonstances de +4 aux tests de Bluff et d'Intimidation 
aussi longtemps que sa taille demeure accrue. 

Bave ectoplasmique (Sur). De la bave luisante et ectoplasmique coule 
de la bouche de la bête fantomatique. La bave se manifeste à la fois sous 
forme éthérée et physique. L'ectoplasme se dissipe au contact de matériaux 
inertes, mais s'il touche un être vivant, ce dernier doit réussir un jet de 
Vigueur sous peine de subir 1d6 points de dégâts d'énergie négative. Le 
contact de la bave peut se faire grâce à une attaque de morsure contre un 
adversaire éthéré et grâce à une attaque de contact au corps à corps contre 


un adversaire du plan Matériel. Enfin, le monstre peut en asperger une 
créature proche au moyen d'une attaque de contact à distance. 

Contact corrupteur (Sur). Toute bête fantomatique touchant une 
créature vivante à l'aide de son attaque de contact corrupteur lui 
inflige 1d4 points de dégâts. Contre les adversaires éthérés, elle ajoute 
son modificateur de Force aux jets d'attaque et de dégâts. Contre un 
ennemi doté d'un corps physique, c’est son modificateur de Dextérité 
qu'elle utilise (aux jets d'attaque uniquement). 

Hurlement d'épouvante (Sur). La bête fantomatique peut pousser un 
hurlement lugubre et terrifiant dans le cadre d'une action simple. 
Toutes les créatures vivantes distantes de 9 mètres ou moins doivent 
réussir un jet de Volonté pour ne pas céder à la panique pendant 
2d4 rounds. Celles qui se trouvent à plus de 9 mètres, mais dans un 
rayon de 90 mètres, doivent réussir un jet de Volonté sous peine de 
rester secouées pendant 2d4 rounds. Il s’agit d'un effet de terreur, de 
son et mental, de type nécromancie. Les créatures réussissant leur jet 
de sauvegarde ne peuvent plus être affectées par les hurlements de la 
bête fantomatique en question pendant 24 heures. 

Particularités. La bête fantomatique gagne les trois particularités 
suivantes : 

Manifestation (Sur). En tant qu'entité éthérée, la bête fantomatique ne 
peut affecter le monde matériel, ni être affectée par ce qui s'y trouve. 
Quand elle se manifeste, elle devient visible mais reste intangible. Dans 
cet état, il lui est possible d'attaquer via une attaque de contact (si elle 
en possède une) ou à l'aide d'une arme spectrale (si elle peut brandir 
une arme). Elle reste dans le plan Éthéré mais peut être attaquée par les 
créatures se trouvant dans le plan Matériel ou dans le plan Éthéré. 

Reconstitution (Sur). Dans la plupart des cas, il est très difficile de 
détruire une bête fantomatique au combat, pour la simple raison que 
le mort-vivant « détruit » se reconstitue presque toujours de lui-même 
au bout de 2d4 jours. Une bête fantomatique détruite revient au lieu 
qu'elle hantait si elle réussit un jet de niveau (1420 + dés de vie) assorti 
d'un DD de 16. En règle générale, la seule façon de se débarrasser déf- 
nitivement d'une bête fantomatique consiste à comprendre pourquoi 
elle est là et à régler le problème qui l'empêche de trouver le repos. 
La raison de son existence et le moyen d'y mettre un terme varient 
avec chaque créature si bien que d'importantes recherches peuvent 
s'avérer nécessaires avant de les découvrir. 

Une bête fantomatique entretient des liens plus étroits avec les 
autres créatures que les esprits dotés d'une intelligence supérieure. Elle 
est souvent le compagnon d'un être fantomatique, mais peut également 
s'attacher ou au contraire s'acharner contre une créature vivante qui se 
serait introduite sur son domaine. Elle retourne toujours vers l'objet 
de son affection plutôt que vers un lieu déterminé. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Exf). La bête fantomatique 
bénéficie d'une résistance au renvoi des morts-vivants (+2). 

Caractéristiques. Comme la créature de base, sauf que la bête 
fantomatique n'a pas de valeur de Constitution et que sa valeur de 
Charisme augmente de +8. Elle n’a aucune valeur de Force lorsqu'il 
s'agit d'attaquer des créatures situées dans le plan Matériel, mais elle 
bénéficie d'une valeur de Force égale à celle de la créature de base 
lorsqu'elle se bat contre des adversaires éthérés. 

Compétences. La bête fantomatique bénéficie d'un bonus racial de 
+8 aux tests de Détection, Discrétion, Fouille et Perception auditive. 

Organisation sociale. Solitaire ou accompagnée du fantôme 
auquel elle s'associe. Sinon, son organisation sociale est la même que 
celle de la créature de base. 

Facteur de puissance. Le FP de la créature de base +2. 

Trésor. Aucun. 

Alignement. Généralement neutre. 

Ajustement de niveau. +5. 
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—_ BLASPHEME 


Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 18d12+30 (147 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure: 20 (+1 Dex, +9 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +9/+18 

Attaque : morsure (+18 corps à corps, 1d8+13 plus contact blas- 
phématoire) 

Attaque à outrance : morsure (+18 corps à corps, 1d8+13 plus contact 
blasphématoire) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : charge erratique, contact blasphématoire 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts 
(10/tranchant), soif inextinguible, traits des morts-vivants, vision 
dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +13 

Caractéristiques : For 28, Dex 12, Con —. Int 5, Sag 15, Cha 10 

Compétences : Détection +10, Perception auditive +10, Survie +7 

Dons : Arme naturelle supérieure (morsure), Pistage, Robustesse (x4), 
Science de la robustessef 

Environnement : plaines froides ou collines froides 

Organisation sociale : solitaire ou couple 

Facteur de puissance : 9 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 19-36 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — 

? Nouveau don décrit à la page 30. 


Semblable à un cadavre déterré et opéré, cette créature mesure 
plus de 2 mètres mais est extrêmement décharnée. Ses bras sont 
des plus longs et pendent jusqu'à mi-mollets. Elle a une large 
tête carrée et une bouche béante qui s'ouvre bien plus que celle 
d'un humanoïde normal. Enfin, ses dents brillent tels des éclats 
de glace noire et fjumante. 


Conçus jadis par des magiciens assoiffés de pouvoir en quête de 
gardiens morts-vivants parfaits, les blasphèmes parcourent encore les 
régions oubliées, cherchant à terrasser les créatures non maléfiques 
à l'aide de leur redoutable attaque de morsure. On les rencontre 
généralement près des ruines de vieilles villes où la magie avait plus 
d'importance que la morale et les libertés individuelles. Si le secret de 
création ou d'appel des blasphèmes existe encore, c'est certainement 
dans l'un de ces lieux qu'on pourra le trouver. 

Chaque blasphème est créé à l'aide des membres de différents corps, 
les dents étant prélevées lors d'un sacrifice exécuté en l'honneur de 
puissances maléfiques. Cependant, ce monstre n'est pas une créature 
artificielle au pas traînant. Il est très mobile, parfaitement conscient de 
son environnement et capable de prendre des décisions. 

Cette créature mesure près de 2,10 mètres pour un poids de 95 kilos 
environ. 

Les blasphèmes parlent le commun. 


COMBAT 


Le blasphème est un concentré de puissance maléfique dont le cœur 
se trouve dans les dents. Ce monstre charge systématiquement au 
corps à corps et tente de mordre ses victimes aussi rapidement 
que possible. 


Blasphème 


Charge erratique (Ext). Quand le blasphème charge, il a droit 
à un virage à 90 degrés lors de sa phase de déplacement. Les autres 
restrictions liées à une action de charge s'appliquent néanmoins. Par 
exemple, le monstre ne peut traverser une case qui abrite une créature 
ou qui ralentit ou entrave son déplacement. Le blasphème doit avoir 
une ligne de mire dégagée avec sa cible au début de son tour de jeu. 

Contact blasphématoire (Sur). Chaque fois que le blasphème 
mord une créature non mauvaise, celle-ci est hébétée pendant 1 round 
et subit un affaiblissement temporaire de 1d6 points de Force. Cet 
effet ne s'accompagne d'aucun jet de sauvegarde. 

Soif inextinguible. Le blasphème a une soif de Force inextin- 
guible (cf. la section Métabolisme des morts-vivants du Chapitre 1), qu'il 
assouvit en usant de son pouvoir de contact blasphématoire. 
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Animal de taille P 

Dés de vie : 1d8+3 (7 pv) 

Initiative : +3 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 3 m 

Classe d'armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris 
au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +0/-5 

Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d4-—1) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d2-1) et morsure 
(1 corps à corps, 1d4-1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : frénésie sanglante 

Particularités : odorat, vision nocturne 


Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1 
Caractéristiques : For 8, Dex 17, Con 17, Int 2, 
Sag 12, Cha 6 
Compétences : Détection +3, Discrétion +7, Perception 
auditive +3 
Dons : Attaque en finesse, Pistage 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire, couple ou 
meute (6-9) 
Facteur de puissance: 1/2 
Trésor : aucun £ 
Alignement : 
toujours neutre 
Évolution possible À 
2DV(taillep) 7: #4 
Ajustement de niveau : — 


Ce quadrupède maculé de sang est 
un croisement de rat géant et de loup, mais cela n'explique en rien 
les mâchoires hypertrophiées dont il est pourvu. 


Les carcassiers passent leur temps à déterrer les cadavres fraîchement 
inhumés pour s'en repaître. Lorsqu'ils n'ont pas la chance d'en trouver, 
ils font également de bons chasseurs nocturnes. 

Un carcassier adulte mesure entre 90 et 120 cm de long pour un 
poids compris entre 32,5 et 37,5 kilos. 


COMBAT 


Le carcassier attaque à l'aide de ses griffes et de ses dents acérées. 

Frénésie sanguinaire (Ext). Un carcassier qui inflige des dégâts 
à une créature vivante sent aussitôt l'odeur du sang et entre dans une 
rage folle dès le round suivant, ce qui se traduit par un bonus de +4en 
Force et en Constitution, ainsi qu'un malus de —2 à la CA. Sentant la 
fin de sa victime proche, le monstre griffe et mord jusqu'à ce que les 
points de vie de son adversaire tombent dans les négatifs. Le monstre 
bénéficie alors aussitôt d’une attaque de morsure supplémentaire 
contre l'infortunée victime. Cette attaque touche automatiquement 
et inflige 1d4+1 points de dégâts (qui tiennent compte du bonus de 
+4 en Force). Le carcassier ne peut pas mettre un terme à cette rage 
sanguinaire volontairement. 

Compétences. Le carcassier bénéficie d'un bonus racial de +4 aux 
tests de Discrétion. 


_ CEREBRUM 


Mort-vivant de taille TP 

Dés de vie : 3412 (19 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : vol 9 m (bonne) (6 cases) 

Classe d'armure: 13 (+2 Dex, +1 parade), contact 13, pris au 
dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : —/— 

Attaque : — 

Attaque à outrance : — 

Espace occupé/allonge : 30 cm/— 

Attaques spéciales : assaut mental, facultés psioniques, intimidation 
des morts-vivants (6 fois/jour, +5, 2d6+6, niveau 3) 

Particularités : démence, résistance au renvoi des morts-vivants (+4), 
télépathie, traits des morts-vivants, vision aveugle (18 m), vision 
dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +6 


a 


Carcassier 


CD rs Caractéristiques : For —, Dex 14, Con— Int 16, 
Sag 12, Cha 16 

Compétences : Bluff +9, Connaissances (histoire) +9, Connaissances 
(psionique) +9, Connaissances (religion) +9, Détection +9, Diplo- 
matie +9, Perception auditive +9 

Dons: Vigilance, Volonté de fer 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 4 

Trésor : aucun 

Alignement : généralement neutre mauvais 

Évolution possible : 4-9 DV (taille TP) 

Ajustement de niveau : — 


Une chose grise et ratatinée est enfermée dans un bocal en verre 
crasseux. On dirait un cerveau baignant préservé de la décomposition 
par un liquide de nature alchimique. 


Le cerebrum est l'incarnation même de la préservation. Mais là où 
s'arrête Le rôle des agents conservateurs, la nécromancie prend le relais. 
En fait, le cerebrum est un mort-vivant. N'ayant pas à s'encombrer d'un 
corps, il possède de redoutables pouvoirs mentaux. 

Évidemment, il ne suffit pas de prélever le cerveau d’un zombi ou 
de quelque autre mort-vivant et de le plonger dans un mélange de 
substances alchimiques pour en faire un cerebrum pourvu de facultés 
psioniques. Le rituel d'extraction, les sorts compris dans la formule 
et les agents conservateurs alchimiques sont des secrets jalousement 
gardés par une poignée de nécromanciens expérimentés. 

La création d'un cerebrum estun processus difficile et dangereux à 
la fois car une fois ses facultés mentales actives, ce mort-vivant n'hésite 
pas à tenter de prendre le contrôle des créatures qui l'entourent, et 
notamment des êtres vivants. Du reste, il n’est pas rare que ce type de 
monstre prenne le contrôle du nécromancien qui l'a créé. 

Cette créature pèse 12,5 kilos environ, ce qui inclut le bocal en 
verre et le liquide de conservation. 

Le cerebrum est capable de parler par télépathie à toute créature 
pourvue d'un langage et située dans un rayon de 30 mètres. 


COMBAT 


Le cerebrum préfère gérer le combat à distance car le bocal en verre qui 
le renferme est des plus fragiles. Cependant, quandil lui est impossible 
de se tenir à l'écart d’une échauffourée, il cherche à se défaire de ses 
assaillants à l’aide de son pouvoir d'assaut mental. 

Assaut mental (Sur). Le cerebrum peut utiliser une action 
simple pour porter un coup à l'esprit de la cible. Cette attaque inflige 
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2d10 points de dégâts à la victime si elle échoue 
un jet de Volonté (DD 14). Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 

Démence (Sur). Quiconque cible le cerebrum 
ave un pouvoir ou une faculté psionique de 
détection, de contrôle mental ou de télépathie 
entre en contact direct avec l'esprit torturé 
du monstre et subit un affaiblissement tem- 
poraire de 1d4 points de Sagesse. 

Facultés psioniques (Mag). Suggestion 
(DD 16) et télékinésie (DD 18), 3 fois/jour ; 
domination (DD 18), 1 fois/jour. Niveau 10 
de manifestation. Les DD de sauvegarde 
sont liés au Charisme. 

Intimidation des morts-vivants 
(Sur). Le cerebrum peut intimider ou 
contrôler les morts-vivants comme un 
prêtre dont le niveau est égal aux dés de 
vie du monstre. 


r 


CHANGENUEE 


Le vampire qui se transforme en 
nuée de chauves-souris, la momie 
qui s'écroule et laisse derrière elle un 
tas de scorpions, voilà les chan- 
genuées, des morts-vivants 
qui ont tout simplement le 
pouvoir de prendre la forme 
d'une nuée. 

Le changenuée a tout l'air d'un mort-vivant normal jusqu'à ce qu'il 
explose et prenne la forme d'une nuée. Il existe de nombreuses espèces 
de changenuées, certaines étant beaucoup plus courantes que d'autres. 
Leur forme de nuée ne semble pas limitée par leur espèce d'origine. 


EXEMPLE DE CHANGENUÉE 


Dans cet exemple, la créature de base est un druide momie de niveau 13. 


Cerebrum 


Changenuée, druide momie de niveau 13 

Mort-vivant (métamorphe) de taille M 

Dés de vie : 8d12 plus 13d8+21 (131 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 27 (+2 Dex, +10 naturelle, +5 cuir +3 de mimétisme), 
contact 12, pris au dépourvu 25 

Attaque de base/lutte : +13/+20 

Attaque : cimeterre +1 acéré et de foudre intense (+21 corps à corps, 
1d6+7/15-20 plus 1d6 électricité) ou coup (+20 corps à corps, 1d8+7 
plus putréfaction de momie) 

Attaque à outrance : cimeterre +1 acéré et de foudre intense (+21/+16/+11 
corps à corps, 1d6+7/15-20 plus 1d6 électricité) ou coup (+20 corps 
à corps, 1d8+7 plus putréfaction de momie) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : désespoir, putréfaction de momie, sorts de druide 

Particularités : absence de traces, compagnon animal, déplacement 
facilité, empathie sauvage (+17, +13 pour les créatures magiques), 
forme de nuée (scarabée, scorpion et sable), immunité contre le 
venin, instinct naturel, mille visages, réduction des dégâts (5/—), 
résistance à l'appel de la nature, traits des morts-vivants, vision 
dans le noir (18 m), vulnérabilité au feu 

Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +15, Vol +21 


Caractéristiques : For 24, Dex 15, Con — Int 9, Sag 18, 
Cha 19 
Compétences : Concentration +11, Connaissances 
(nature) +1, Déguisement +5, Déplacement silen- 
cieux +9, Détection +10, Discrétion +9, Perception 
auditive +10, Survie +6 
Dons: Amélioration des créatures convoquées, 
Arme naturelle supérieure (coup), École renforcée 
(Invocation), Forme animale corrompuef, Magie 
de guerre, Science de la robustesseff, Vigilance, 
Vigueur surhumaine 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance : 16 
Trésor: normal, plus possessions figurant 
plus bas 
Alignement : généralement neutre mauvais 
Évolution possible: 9-16 DV (taille M), 
17-24 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : — 
Ÿ Nouveau don décrit à la page 27. 
Ÿf Nouveau don décrit à la page 30. 


Un nuage tourbillonnant de sable 
brun de 3 mètres de diamètre s'appro- 
che de vous à grande vitesse. La chose 
semble se contracter, tourbillonne 

plus vite encore et se resserre. 

Tout à coup, il prend la forme 
d'un cadavre desséché et vêtu d'une tenue funéraire. 


Combat 


Désespoir (Sur). Quiconque aperçoit cette momie doit réussir un 
jet de Volonté (DD 18) sous peine d'être paralysé de terreur pendant 
1d4 rounds. Que le jet de sauvegarde soit réussi ou non, la créature ne 
peut ensuite plus être affectée par la vision de cette momie pendant 
24 heures. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Putréfaction de momie (Sur). Maladie surnaturelle, coup, 
Vigueur (DD 18), temps d’incubation 1 minute ; affaiblissement tem- 
poraire de 1d6 points de Constitution et de 1d6 points de Charisme. 
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Contrairement aux maladies normales, celle-ci se poursuit jusqu'à 
ce que le malade meure (en tombant à 0 en Constitution) ou soit soigné 
comme décrit ci-dessous. 

La putréfaction de momie est une puissante malédiction, pas une 
maladie naturelle. Tout personnage tentant de lancer une invocation 
(guérison) sur une créature frappée par ce mal doit réussir un test de 
niveau de lanceur de sorts (DD 20) sans quoi le sort n'a aucun effet. 

Pour soigner la putréfaction, il faut briser la malédiction à l’aide 
d'une annulation d'enchantement ou d'une délivrance des malédictions 
(test de niveau de lanceur de sorts, DD 20), après quoi il n'est plus 
nécessaire d'effectuer de test de niveau de lanceur de sorts pour jeter 
des sorts de guérison sur la victime. En outre, ce mal peut alors être 
soigné comme n'importe quelle maladie normale. 

Sile malade succombe, son corps pourrit très rapidement et se trans- 
forme en sable et en poussière emportés au premier coup de vent. 

Absence de traces (Ext). Cette momie ne laisse plus la moindre 
trace en milieu naturel et il est impossible de la pister. 

Compagnon animal (Ext). Au titre de druide, cette momie aun 
compagnon animal qu'elle charge habituellement de surveiller un 
lieu ou un objet. 


D 


Déplacement facilité (Ext). Cette momie se déplace sans la 
moindre gêne dans toutes sortes de taillis, y compris les fourrés, les 
buissons (même épineux) et autres zones de végétation dense. Elle 
progresse à sa vitesse de déplacement habituelle et ne subit pas de 
dégâts. À noter toutefois que la végétation enchantée de manière à 
restreindre le mouvement continue de l'affecter. 

Empathie sauvage (Ext). Comme l'aptitude de druide décrite à 
la page 33 du Manuel des Joueurs. 

Forme de nuée (Sur). Cette momie est capable de se transformer 
en nuée de scarabées, de sable ou de scorpions. Pour plus de détails, 
reportez-vous à la description de l’archétype. 


Changenuée, druide momie de niveau 13, forme de nuée de 
scarabées. FP 16; mort-vivant (nuée, métamorphe) de taille Min; 
DV 21 ; pv 131 ; Init +5 ; VD 9 m, creusement 6 m, vol 3 m (médiocre); 
CA 29 (contact 19, pris au dépourvu 24) ; BBA +13 ; Lutte — ; Att/Out 
nuée (5d6); Esp/all 3m/—; AS distraction (DD 24), nuée; Part 
absence de traces, compagnon animal, empathie sauvage (+17,+13 sur 
les créatures magiques), esprit de groupe, forme de nuée (scarabée, 
scorpion et sable), immunité contre les dégâts des armes, instinct natu- 
rel, perception des vibrations, réduction des dégâts (5/—), résistance 
à l'appel de la nature, traits des morts-vivants, traits des nuées, vision 
dans le noir (18 m), vulnérabilité au feu ; AL NM ; JS Réf +13, Vig +12, 
Vol +18 ; For 14, Dex 21, Con —, Int 9, Sag 18, Cha 19. 

Compétences et dons. Concentration +11, Connaissances (nature) +1, 
Déguisement +5, Déplacement silencieux +12, Détection +10, 
Discrétion +24, Perception auditive +10, Survie +6 ; Amélioration 
des créatures convoquées, Arme naturelle supérieure (coup), 
École renforcée (Invocation), Magie de guerre, Science de la 
robustesse, Vigilance, Vigueur surhumaine. 


Changenuée, druide momie de niveau 13, forme 
de nuée de sable. FP 16; mort-vivant (nuée, métamorphe) 
de taille1; DV 21; pv 131; Init+6; VD vol 18 m (parfaite); 
CA 34 (contact 24, pris au dépourvu 28) ; BBA +13 ; Lutte —; 
Att/Out nuée (sd6); Esp/all 3m/—; AS dis- 
traction (DD 24), nuée ; Part absence de 
traces, compagnon animal, empa- 
thie sauvage (+17, +13 sur 
les créatures magiques), 
esprit de groupe, forme 
de nuée (scarabée, 
scorpion et sable), immunité 
contre les dégâts des armes, instinct naturel, per- 
ception des vibrations, réduction des dégâts 
(5/—), résistance à l'appel de la nature, traits 
des morts-vivants, traits des 
nuées, vision dans le 
noir (18m), vulné- 
rabilité au feu; AL 
NM; JS Réf+14, 
Vig+12, Vol+18; 
For 14, Dex 23, 
Con—, Int9, 
Sag 18, Cha 19. 

Compétences 
et dons. Concentra- 
tion +11, Connaissances 
(nature) +1, Déguisement +5, 
Déplacement silencieux +12, Détec- 
tion +10, Discrétion +28, Perception 


auditive +10, Survie +6 ; Amélioration des créatures convoquées, Arme 
naturelle supérieure (coup), École renforcée (Invocation), Magie de 
guerre, Science de la robustesse, Vigilance, Vigueur surhumaine, 


Changenuée, druide momie de niveau 13, forme de nuée de 
scorpions. FP 16; mort-vivant (nuée, métamorphe) de taille Min; 
DV 21; pv131; Init+5; VD 6m; CA29 (contact 19, pris au 
dépourvu 24); BBA +13; Lutte —; Att/Out nuée (sd6); Esp/all 
3 m/— ; AS distraction (DD 24), nuée, venin (DD 24 ; dégâts initiaux 
et secondaires 1d2 Con); Part absence de traces, compagnon animal, 
empathie sauvage (+17, +13 sur les créatures magiques), esprit de 
groupe, forme de nuée (scarabée, scorpion et sable), immunité contre 
les dégâts des armes, instinct naturel, perception des vibrations, 
réduction des dégâts (5/—), résistance à l'appel de la nature, traits des 
morts-vivants, traits des nuées, vision dans le noir (18 m), vulnérabilité 
au feu ; ALNM ; JS Réf +13, Vig +12, Vol +18 ; For 14, Dex 21, Con —, 
Int 9, Sag 18, Cha 19. 

Compétences et dons. Concentration +11, Connaissances (nature) +1, 
Déguisement +5, Déplacement silencieux +12, Détection +10, Discré- 
tion +24, Perception auditive +10, Survie +8 ; Amélioration des créatures 
convoquées, Arme naturelle supérieure (coup), École renforcée (Invo- 
cation), Magie de guerre, Science de la robustesse, Vigilance, Vigueur 
surhumaine. 


Instinct naturel (Ext). Bonus de +2 aux tests de Connaissances 
(nature) et de Survie. 

Mille visages (Sur). Cette momie a le pouvoir de se 

transformer à volonté, comme si elle utilisait le 

sort modification d'apparence, mais uniquement 
sous sa forme normale. 

Résistance à l'appel de la nature 

(Ext). Cette momie bénéficie d'un bonus 

Y de +4 aux jets de sauvegarde contre les 
\ pouvoirs magiques des fées. 

LE Exemple de sorts de druide prépa- 
"d rés (niveau 13 de lanceur de sorts). 
O— assistance divine, détection de la 
magie (x2), illumination (DD 14), lecture 
de la magie, résistance ; 1° — apaisement 
des animaux, brume de dissimulation, 

charme-animal (DD 15), grand pas, invi- 
sibilité pour les animaux, morsure magique ; 
2°— force de taureau, grâce féline, nuée 
grouillante, peau d'écorce, ramollissement 

f de la terre et de la pierre, résistance aux 

j énergies destructives ; 3°— appel de la foudre 

(DD 17, x2), extinction des feux, fusion dans la 

& pierre, protection contre les énergies destructives ; 
à 4° — colonne de feu (DD 18), dissipation 

de la magie, marche dans les airs, 

Druide momie pierres acérées, vermine géante; 

S°— fléau d'insectes, sanctification 
maléfique, transmutation de le 
boue en pierre; 6°— coquille 
antivie, mur de pierre ; 7° — mort 
rampante (DD 21). 

Possessions. Armure de cuir +3 
de mimétisme, cimeterre +1 
acéré et de foudre 

intense, cape de 


changennée 


résistance +3. 
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CRÉATION DE CHANGENUÉE 


L'archétype acquis « changenuée » peut être ajouté à tout mort-vivant 
tangible pourvu d'une valeur d’Intelligence (appelé ci-après « créature 
de base »). 

Le changenuée conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la 
créature de base, à l'exception de ce qui suit. 

Note. Un mort-vivant peut être amené à faire l'acquisition de 
cet archétype à plusieurs reprises, ce qui lui permet de choisir une 
nouvelle forme à chaque fois. 

Type et taille. Le type et la taille de la créature de base ne changent 
pas, mais elle gagne le sous-type métamorphe. Sous forme de nuée, 
elle acquiert également le sous-type du même nom et une nouvelle 
taille (déterminée par sa forme, cf. ci-dessous). La taille de la nuée 
influe sur les effets qu'ont sur elle le vent et les armes. 

Dés de vie. La créature de base conserve ses dés de vie et ses points 
de vie quand elle adopte une forme de nuée, mais cela lui permet de 
soigner ses dégâts (cf. plus bas). 

Vitesse de déplacement. Sous forme de nuée, la créature de base 
a les modes et vitesses de déplacement de son espèce (cf. plus bas). 

Classe d’armure. Sous forme de nuée, modifiez l'armure naturelle 
de la créature de base selon sa taille en vous reportant à la Table 4-2 de 
la page 291 du Manuel des Monstres. Sous forme de nuée, la créature de 
base bénéficie également d’un nouveau modificateur de taille à la CA, 
comme le montre la Table 7-1 de la page 316 du Manuel des Monstres. 

Attaque de base/lutte. Sous forme de nuée, la créature de base ne 
peut agripper ou être agrippée. Pour plus de détails, reportez-vous à 
la description du sous-type nuée. 

Attaque et attaque à outrance. Sous forme de nuée, la créature 
de base perd le bénéficie de ses attaques normales. Le monstre gagne 
cependant une attaque de nuée. Cette attaque inflige automatique- 
ment des dégâts aux créatures dont elle partage l'espace au terme 
de son déplacement. 

Si les attaques naturelles de la créature de base sont capables de 
passer outre la réduction des dégâts de certains adversaires, elle 
conserve cette faculté sous forme de nuée. Par exemple, si les attaques 
naturelles de la créature de base sont considérées comme des armes 
chaotiques pour ce qui est de passer outre la réduction des dégâts de 
ses adversaires, son attaque de nuée est également considérée comme 
chaotique dans ce sens. 

Pour plus de détails sur l'attaque de nuée, reportez-vous à la des- 
cription du sous-type nuée livrée au début du chapitre. 

Dégâts. La quantité de dégâts infligés par l'attaque de nuée d'un 
changenuée dépend de ses dés de vie, comme le montre la table 
ci-dessous. 


DV Dégâts DV Dégâts 
1-5 1d6 16-20 4d6 
6-10 2d6 21+ 5d6 
11-15 3d6 


Espace occupé/allonge. Quand la créature de base est sous forme 
de nuée, elle a un espace occupé de 3 mètres, une allonge de 0 mètre, 
ne peut porter d'attaque d'opportunité et en provoque quand elle entre 
dans l'espace occupé d'un adversaire. La nuée peut occuper l'espace 
d'une créature et le traverser sans la moindre gêne, et vice versa. En 
outre, elle peut se faufiler dans les trous et fissures assez grands pour 
renfermer l’un des spécimens la composant. 

Attaques spéciales. Sous forme de nuée, le changenuée perd 
le bénéfice de toutes les attaques spéciales de la créature de base. 
Il gagne cependant les attaques spéciales de distraction et de nuée, 


ainsi que de nouvelles attaques spéciales qui dépendent de la forme 
adoptée (cf. plus bas). 

Distraction (Ext). Reportez-vous à la description du sous-type nuée 
livrée au début de ce chapitre. 

Nuée (Ex). Comme le précisent les sections Attaque et Dégâts ci-dessus, 
la créature de base a une attaque de nuée sous forme de nuée. 

Particularités. La créature de base conserve toutes ses particu- 
larités et gagne le pouvoir surnaturel de forme de nuée. Sous forme 
de nuée, elle gagne également le pouvoir extraordinaire d'esprit de 
groupe. Sous forme de nuée, elle perd les particularités de sa forme 
naturelle. De plus, elle gagne des particularités dépendant de la 
forme qu’elle adopte (cf. plus bas). 

Esprit de groupe (Ext). Un changenuée pourvu de ce pouvoir est 
immunisé contre les sorts et effets qui visent un nombre précis de 
créatures (ce qui inclut les sorts à cible unique comme désintégra- 
tion), à l'exception des effets permettant de contrôler, de renvoyer, 
d'intimider, de détruire les morts-vivants ou d'augmenter leur moral. 
Un changenuée sous forme de nuée est affecté par les tentatives de 
renvoi et d’intimidation, comme la créature de base. 

Forme de nuée (Sur). La forme de nuée peut prendre la forme d'une 
nuée de morts-vivants à volonté. On choisit la nuée (ou les nuées 
si la créature de base bénéficie plusieurs fois de cet archétype) au 
moment d'appliquer l'archétype à la créature de base. Chaque forme 
affecte la créature de base différemment (cf. plus bas). 

Changer de forme, dans un sens ou dans l’autre, se fait au prix 
d’une action simple qui imprègne le mort-vivant d'énergie négative et 
le soigne de 1 point de dégâts par dé de vie de la créature de base. Le 
mort-vivant n'a pas le droit de changer de forme dans un lieu qui est 
incapable d'accueillir son corps. Comme dans le cas de modification 
d'apparence, les objets de la créature de base sont intégrés à la forme 
de la nuée mais ne lui confèrent plus aucun avantage. Si elle doit 
se disperser en raison des dégâts subis, la nuée reprend la forme de 
la créature de base et est détruite (sauf dans le cas de vampires, de 
liches et autres morts-vivants se conformant à des règles spéciales 
en la matière). 

Si le monstre a plusieurs formes de nuée, il peut directement 
passer d'une forme à une autre, perdant alors les traits de la première 
pour gagner ceux de la nouvelle. Quand il passe d’une forme de nuée 
à une autre, le mort-vivant ne soigne pas ses dégâts. 

Bien que l’utilisation de ce pouvoir relève d'un effet surnaturel, le 
fait de conserver une forme ou une autre n'est pas un effet surnaturel. 
Sous forme de nuée, la créature de base ne reprend donc pas sa forme 
normale au sein d'une zone d'antimagie. Vision lucide et autres effets 
similaires révèlent les deux formes. 

Caractéristiques. Les valeurs de Force et de Dextérité de la créa- 
ture de base changent sous forme de nuée en raison de sa nouvelle 
catégorie de taille. Modifiez-les en vous reportant à la Table 4-2 de 
la page 291 du Manuel des Monstres. Cet archétype ne saurait réduire 
la Force de la nuée à moins de 1. 

Compétences. Sous forme de nuée, le mort-vivant bénéficie 
d'un bonus de +10 aux tests de Déguisement pour se comporter 
comme un groupe normal des créatures la composant. Sous forme 
de nuée de sable, le mort-vivant bénéficie de ce bonus s’il a tout l'air 
d'un simple tas de sable. Sous forme de morceaux, le mort-vivant 
bénéficie de ce bonus s’il a tout l'air d’un simple tas d'os et de chair. 
Sous forme de nuée, les nouvelles taille, vitesse de déplacement et 
valeurs de caractéristiques de la nuée peuvent très bien affecter ses 
bonus de compétence. Enfin, sous forme de nuée, un mort-vivant 
n’est plus capable de parler. 

Dons. Comme la créature de base. Sous forme de nuée, la créature 
de base ne bénéficie cependant pas des dons qui s'appuient sur les 
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attaques (comme Attaque en puissance et Expertise du combat), les 
attaques spéciales et autres pouvoirs qu'elle est incapable d'utiliser. 
Facteur de puissance. Comme la créature de base +1. Si l'archétype 
est appliqué à plusieurs reprises, le facteur de puissance de la créature 
de base augmente de +2, quel que soit le nombre de formes de nuée 
que la créature est capable d'adopter. 
Ajustement de niveau. —. 


FORMES DE NUÉE 


La créature de base doit choisir l'une des formes qui suivent chaque 
fois qu'on lui applique cet archétype : 


Nuée d'araignées mortes-vivantes 
Mort-vivant (nuée) de taille Min 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m 

Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de nuée d'araignées 
bénéficie de l'attaque spéciale suivante. 

Venin (Ext). Attaque de nuée, Vigueur (DD 10 + 1/2 dés de vie 
de la nuée + son modificateur de Charisme) ; dégâts initiaux et 
secondaires 1d3 For. 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée d'araignées 
bénéficie des particularités suivantes en plus de la vision dans le noir 
(18 m) et des traits des morts-vivants. 

Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne sont d'aucune 
utilité contre une nuée de créatures de taille Min. 

Perception des vibrations (Ext). La nuée d'araignées localise tout ce qui 
se trouve en contact avec le sol dans un rayon de 18 mètres. 


Nuée de chauves-souris mortes-vivantes 
Mort-vivant (nuée) de taille Min 

Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), vol 12 m (bonne) 

Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de nuée de chau- 
ves-souris bénéficie de l'attaque spéciale suivante. 

Hémorragie (Ext). Toute créature vivante blessée par l'attaque de 
nuée est victime d'une hémorragie, qui se traduit par la perte de 
1 point de vie supplémentaire par round suivant. Plusieurs blessures 
ne provoquent pas d'hémorragies cumulatives. Pour l'arrêter, il faut 
réussir un test de Premiers secours (DD 10) ou user d'un sort de soins 
ou de quelque autre magie de guérison. 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée de chauves- 
souris bénéficie des particularités suivantes en plus de la vision dans 
le noir (18 m) et des traits des morts-vivants. 

Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne sont d'aucune 
utilité contre une nuée de créatures de taille Min. 

Perception aveugle (Ext). La nuée de chauves-souris localise à l'ouïe 
les créatures situées dans un rayon de 6 mètres. 


Nuée de membres morts-vivants 
Mort-vivant (nuée) de taille TP 

Cette nuée est composée du corps de la créature de base réduit à 
l'état d'os, de chair pourrie et d'organes en décomposition. Cette nuée 
rampe ou s'élève en un tourbillon de membres et d'os. 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 6 m (médiocre) 

Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de nuée de 
membres bénéficie des attaques spéciales suivantes. 

Membres (Ex). Cette nuée est constituée de morceaux du corps 
du mort-vivant. L'attaque de nuée du monstre inflige 1d6 points de 
dégâts supplémentaires. 

Terreur (Sur). Toute créature blessée par la nuée doit réussir un jet 
de Volonté (DD 10 + 1/2 dés de vie de la nuée + son modificateur de 
Charisme) sous peine d'être effrayée pendant 1d4 rounds. 


Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée de membres 
bénéficie de la particularité suivante en plus de la vision dans le noir 
(18 m) et des traits des morts-vivants. 

Demi-dégâts contre les armes tranchantes et perforantes (Ext). Les armes 
tranchantes et perforantes infligent des dégâts réduits de moitié aux 
nuées de créatures de taille TP. 


Nuée de mille-pattes morts-vivants 

Mort-vivant (nuée) de taille Min 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m 

Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de nuée de mille- 
pattes bénéficie de l'attaque spéciale suivante. 

Venin (Ext). Attaque de nuée, Vigueur (DD 10 + 1/2 dés de vie de la nuée + 
son modificateur de Charisme) ; dégâts initiaux et secondaires 1d4 Dex. 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée de mille-pattes 
bénéficie de la particularité suivante en plus de la vision dans le noir 
(18 m) et des traits des morts-vivants. 

Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne sont d'aucune 
utilité contre une nuée de créatures de taille Min. 


Nuée de mouches mortes-vivantes 
Mort-vivant (nuée) de taille I 

Vitesse de déplacement : vol 12 m (parfaite) (8 cases) 

Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de nuée de mou- 
ches bénéficie de l'attaque spéciale suivante. 

Maladie (Ext). Mal rouge, attaque de nuée, Vigueur (DD 10 + 1/2 dés 
de vie de la nuée + son modificateur de Charisme), temps d'incubation 
143 jours ; dégâts initiaux et secondaires 1d8 Dex. 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée de mouches 
bénéficie de la particularité suivante en plus de la vision dans le noir 
(18 m) et des traits des morts-vivants. 

Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne sont d'aucune 
utilité contre une nuée de créatures de taille I. 


Nuée de rats morts-vivants 
Mort-vivant (nuée) de taille TP 

Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), escalade 4,50 m 

Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de nuée de rats 
bénéficie de l'attaque spéciale suivante. 

Maladie (Ext). Fièvre des marais, attaque de nuée, Vigueur (DD 10 + 
1/2 dés de vie de la nuée +son modificateur de Charisme), temps d'incu- 
bation 143 jours ; dégâts initiaux et secondaires 143 Dex et 143 Con. 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée de rats bénéficie 
des particularités suivantes en plus de la vision dans le noir (18 m) et 
des traits des morts-vivants. 

Demi-dégâts contre les armes tranchantes et perforantes (Ext). Les armes 
tranchantes et perforantes infligent des dégâts réduits de moitié aux 
nuées de créatures de taille TP. 

Odorat (Ext). Cf. Manuel des Monstres. 


Nuée de sable (ou terre sépulcrale) mort-vivant 

Mort-vivant (nuée) de taille I 

Vitesse de déplacement : vol 18 m (parfaite) (12 cases) 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée de sable 
bénéficie de la particularité suivante en plus de la vision dans le noir 
(18 m) et des traits des morts-vivants. 

Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne sont d'aucune 
utilité contre une nuée de créatures de taille I. 


Nuée de sangsues mortes-vivantes 
Mort-vivant (aquatique, nuée) de taille Min 


Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), nage 9 m 

Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de nuée de sang- 
sues bénéficie de l'attaque spéciale suivante. 

Hémorragie (Ext). Toute créature vivante blessée par l'attaque de 
nuée est victime d'une hémorragie, qui se traduit par la perte de 
1 point de vie supplémentaire par round suivant. Plusieurs blessures 
ne provoquent pas d'hémorragies cumulatives. Pour l'arrêter, il faut 
réussir un test de Premiers secours (DD 10) ou user d’un sort de soins 
ou de quelque autre magie de guérison. 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée de sangsues 
bénéficie des particularités suivantes en plus de la vision dans le noir 
(18 m) et des traits des morts-vivants. 

Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne sont d'aucune 
utilité contre une nuée de créatures de taille Min. 

Perception des vibrations (Ext). La nuée de sangsues localise tout ce qui 
se trouve en contact avec le sol ou l'eau dans un rayon de 9 mètres. 


OUVEAUX 


- CHAPITRE bé 


Nuée de scarabées morts-vivants 
Mort-vivant (nuée) de taille Min 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 6 m, vol 3 m 
(médiocre) 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée de scarabées 
bénéficie des particularités suivantes en plus de la vision dans le noir 
(18 m) et des traits des morts-vivants. 

Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne sont d'aucune 
utilité contre une nuée de créatures de taille Min. 

Perception des vibrations (Ext). La nuée de scarabées localise tout ce 
qui se trouve en contact avec le sol dans un rayon de 18 mètres. 


Nuée de scorpions morts-vivants 
Mort-vivant (nuée) de taille Min 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 
Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de nuée de 
scorpions bénéficie de l'attaque spéciale suivante. 
Venin (Ext). Attaque de nuée, Vigueur (DD 10 +1/2 dés de vie 
de la nuée + son modificateur de Charisme) ; dégâts initiaux 


Tus. desS. Ellis 


et secondaires 1d2 Con. 

Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée 
de scorpions bénéficie des particularités suivantes en 
plus de la vision dans le noir (18 m) et des traits des 
morts-vivants. 

Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne 
sont d'aucune utilité contre une nuée de créatures de 
taille Min. 

Perception des vibrations (Ext). La nuée de scorpions 
localise tout ce qui se trouve en contact avec le sol dans 
un rayon de 18 mètres. 


Nuée de vers (ou d’asticots) morts- 
vivants 
Mort-vivant (nuée) de taille I 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 
Attaques spéciales. Un mort-vivant sous forme de 
nuée de vers bénéficie de l'attaque spéciale suivante. 
Nausée étendue (Ext). L'effet de nausée de la nuée de 
vers morts-vivants a une durée de 2d4 rounds. 
Particularités. Un mort-vivant sous forme de nuée 
de vers bénéficie de la particularité suivante en plus de la 
vision dans le noir (18 m) et des traits des morts-vivants. 
Immunité contre les dégâts des armes (Ext). Les armes ne sont 
d'aucune utilité contre une nuée de créatures de taille Min. 
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CHANTE-CRYPTE 


Mort-vivant (intangible) de taille M 

Dés de vie : 7d12 (45 pv) 

Initiative : +8 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 9 m (parfaite) 

Classe d'armure: 19 (+4 Dex, +5 parade), contact 19, pris au 
dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +3/— 

Attaque : contact intangible (+6 contact au corps à corps, 1d8) 

Attaque à outrance: contact intangible (+6 contact au corps à 
corps, 1d8) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : création de rejetons, mélodie affaiblissante 

Particularités : impuissance à la lumière du soleil, intangible, 
résistance au renvoi des morts-vivants (+2), traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +2, Vol +7 

Caractéristiques : For —, Dex 18, Con — Int 14, Sag 14, Cha 20 

Compétences : Détection +14, Discrétion +14, Fouille +12, Intimida- 
tion +13, Perception auditive +14, Représentation (chant) +14 

Dons : Combat en aveugle, Science de l'initiative, Vigilance 

Environnement : terre ferme et souterrains 

Organisation sociale : solitaire, chorale (2-4) ou chœur (6-11) 


Chante-crypte 


D 


Facteur de puissance : 7 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 
Évolution possible : 8-17 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 


Une silhouette vacillante et solitaire entonne un chant. La mélodie, 
obsédante, vous invite à danser. La musique vous fait froid dans le 
dos mais vous pousse également à sourire. Comment ceci peut-il 
être à la fois aussi affreux et merveilleux ? 


La voix du chante-crypte est une horreur parfaite, à la fois envoütante 
etterrifiante. Ce monstre semble parfois jouer d'un instrument spec- 
tral, comme une viole, une flûte ou un tambourin, mais tout dépend 
de chaque spécimen. 

Ce monstre ne pèse rien car il est intangible. 

Le chante-crypte ne s'adresse jamais à qui que ce soit, mais il lui 
arrive de donner des instructions ou des réponses via les paroles de 
ses chants (généralement en commun, parfois en abyssal). 


COMBAT 


La musique d'un chante-crypte constitue ses principales forces 
et défenses. Ce monstre attire ses victimes grâce à elle puis 
absorbe leur énergie vitale via cette même mélodie. En cas de 
menace, le chante-crypte se réfugie dans un mur ou dans tout 
autre obstacle physique. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué par la mélodie 
affaiblissante (cf. ci-dessous) d'un chante-crypte en devient un à son 
tour en 1d4 rounds. Les rejetons créés de la sorte sont sous le contrôle 
de celui qui les a tués et restent ses esclaves jusqu'à sa destruction. Ils 
perdent les pouvoirs qu'ils avaient de leur vivant. 

Mélodie affaiblissante (Sur). Ce monstre chante constamment 
et développe ainsi un pouvoir de charme très puissant. Toutes les 
créatures situées dans un rayon de 18 mètres d'un chante-crypte 
doivent effectuer un jet de Volonté (DD 18) sous peine d’être hébétées 
tant que la représentation se poursuit. Il s’agit d’un effet de coercition, 
mental et de son. 

Dès le round suivant le début de son hébétement, chaque cible ayant 
raté le premier jet de sauvegarde doit en réussir un second (même DD) 
sous peine d'être victime d’un sort de discours captivant (cf. page 232 du 
Manuel des Joueurs). De plus, les victimes captivées gagnent 142 niveaux 
négatifs par round tant que le chant continue et qu'elles se situent à 
portée. Si l'un des sujets gagne autant de niveaux négatifs qu'il a de 
dés de vie, il meurt et devient un rejeton. 

Le chante-crypte gagne 5 points de vie temporaires par niveau 
négatif conféré. Ces points de vie perdurent jusqu'à 1 heure. 

Les créatures qui réussissent leur jet de sauvegarde initial ne 
peuvent plus être affectées par la musique du chante-crypte jusqu’à 
ce que le monstre arrête de chanter pendant 1 round au moins 
(libérant ainsi tous les sujets captivés). Le DD de sauvegarde est 
lié au Charisme. 

Impuissance à la lumière du soleil (Ext). Le chante-crypte perd 
tous ses pouvoirs face à la lumière naturelle du soleil (mais pas face 
à celle qui est générée par Le sort lumière du jour) et cherche alors à se 
mettre à l'abri par tous les moyens. 
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_ CREATURE MOMIFIEE 


Les momies sont des morts-vivants embaumés selon de vieux procédés 
nécromantiques. Habituellement chargées de protéger des sites sacrés, 
elles défendent l'endroit qu'on leur a confié jusqu’à la destruction. 


Quand une momie ne peut s'acquitter de cette tâche, elle devient une 
sorte d'esprit vengeur totalement irrationnel et entreprend de traquer 
tous ceux qui ont profané le site en question. 

La momie est une créature desséchée dont les traits sont cachés sous 
des bandelettes funéraires parfois vieilles de plusieurs siècles. Elle se 
déplace lentement, d'un pas traînant, et gémit comme si le poids des 
siècles l'accablait. Cette horrible créature est généralement marquée 
du symbole du dieu qu'elle vénérait jadis. Si beaucoup de morts-vivants 
ont une odeur de charogne, celle de la momie est généralement âcre 
en raison des herbes et poudres ayant servi à son embaumement. 


EXEMPLE DE CRÉATURE MOMIFIÉE 


Dans cet exemple, la créature de base est un ogre. 


Ogre momifié 

Mort-vivant (géant altéré) de taille G 

Dés de vie : 4d12+4 (30 pv) 

Initiative : -1 

Vitesse de déplacement : 6 m en armure de peau (4 cases), vitesse 
de base 9 m 

Classe d’armure : 21 (1 taille, -1 Dex, +10 naturelle, +3 armure de 
peau), contact 8, pris au dépourvu 21 

Attaque de base/lutte : +3/+16 

Attaque : coup (+11 corps à corps, 2d6+13 plus maladie) ; ou massue 
(+12 corps à corps, 2d8+13) 

Attaque à outrance : coup (+11 corps à corps, 2d6+13 plus maladie) ; 
ou massue (+12 corps à corps, 2d8+13) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : désespoir, putréfaction de momie 

Particularités : réduction des dégâts (5/—), traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne, vulnérabilité au feu 

Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +4, Vol +3 

Caractéristiques : For 29, Dex 8, Con —. Int 2, Sag 14, Cha 11 

Compétences : Détection +4, Escalade +9, Perception auditive +4 

Dons : Arme de prédilection (massue), Science de la robustesse 

Environnement : désert et souterrains 

Organisation sociale : solitaire, couple, escouade de protecteurs 
(3-4) ou régiment de gardiens (6-10) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor : normal 

Alignement : toujours loyal mauvais 

Évolution possible : par une classe de personnage 

Ajustement de niveau : +6 


La momie est un cadavre embaumé et animé grâce à de vieux rituels 
de nécromancie. On la trouve généralement dans un lieu sacré qu'elle 
est chargée de défendre. Si la momie ne parvient pas à défendre le site 
en question, elle se transforme en esprit vengeur, hantant les créatures 
qui ont profané le lieu dont elle avait la charge. 

Son corps flétri et desséché est enveloppé de bandelettes vieilles de 
plusieurs siècles. Elle se déplace lentement, d'une démarche hésitante, et 
pousse de nombreux gémissements qui semblent issus du fond des âges. 
Elle arbore souvent le symbole du dieu malfaisant qu'elle sert. Alors que la 
plupart des morts-vivants dégagentune terrible odeur de putréfaction, la 
momie, elle, sent comme une réserve d'épices, en raison des nombreuses 
herbes et poudres entrant dans son processus de création. 


Combat 
Au corps à corps, l'ogre momifié porte des coups redoutables. S'il 
n'avait aucun pouvoir, sa seule force et son incroyable détermination 
suffiraient à en faire un adversaire formidable. 


Désespoir (Sur). Quiconque aperçoit un ogre momifié doit réussir 
un jet de Volonté (DD 12) sous peine d'être paralysé de terreur pendant 
1d4 rounds. Que le jet de sauvegarde soit réussi ou non, la créature 
ne peut ensuite plus être affectée par la vision de cet ogre momifié 
pendant 24 heures. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Putréfaction de momie (Sur). Maladie surnaturelle, coup, 
Vigueur (DD 12), temps d'incubation 1 minute ; affaiblissement tem- 
poraire de 1d6 points de Constitution et de 1d6 points de Charisme. 
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Contrairement aux maladies normales, celle-ci se poursuit jusqu’à 
ce que le malade meure (en tombant à 0 en Constitution) ou soit soigné 
comme le précise la description de l'archétype, plus bas. Si le malade 
succombe, son corps pourrit très rapidement et se transforme en sable 
et en poussière emportés au premier coup de vent. 


RÉATION | 
DE CRÉATURE MOMIFIÉ 


L'archétype acquis « créature momifiée » peut être ajouté à n'importe 
quel géant, humanoïde ou humanoïde monstrueux tangible (appelé 
ci-après « créature de base »). 

La créature momifiée parle toutes les langues qu'elle connaissait 
de son vivant. De plus, elle conserve le profil de la créature de base, 


à l'exception de ce qui suit. 
Type et taille. Le type de la créature devient mort-vivant et elle 
gagne le sous-type altéré. Ne recalculez pas le bonus de base à l'attaque, 
les sauvegardes et les points de compétence. La taille ne change pas. 

Dés de vie. Deviennent des d12. 

Vitesse de déplacement. La vitesse de déplacement au sol de la 
créature momifiée est réduite de 3 mètres (jusqu’à un minimum de 
3 mètres). Les vitesses correspondant aux autres types de déplacement 
restent inchangées. 

CA. Le bonus d'armure naturelle d'une créature momifiée est égal 
à +10 ou à celui de la créature de base s’il est plus élevé. 

Attaques. La créature momifiée conserve toutes les attaques de 
la créature de base et gagne une attaque de coup si elle 
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Tlus. de F. Farvis 


n'en a pas déjà une. Si la créature de base 
est capable d'utiliser des armes, 
la créature momifiée l'est 


également. Une créature 
momifiée pourvue 4 
d'armes naturelles 


conserve celles- 
ci. Une créature 
momifiée 

combattant 


Ogre momifié 


sans armes a recours à son attaque de coup ou à son arme naturelle 
principale (le cas échéant). Une créature momifiée équipée d'une 
arme utilise son attaque de coup ou son arme, au choix. 

Dégâts. La créature momifiée a une attaque de coup. Si la créature de 
base ne possède pas cette forme d'attaque, reportez-vous à la valeur de dégâts 
indiquée dans la table ci-dessous en fonction de sa catégorie de taille. 


Taille Dégâts 
Taille G (Grande) 2d6 
Taille TG (Très grande)  2d8 
Taille Gig (Gigantesque) 2d10 
Taille C (Colossale) 4d8 


Taille Dégâts 
Taille 1 (Infime) 1d2 
Taille Min (Minuscule) 1d3 
Taille TP (Très petite) 1d4 
Taille P (Petite) 1d6 
Taille M (Moyenne)  1d8 


La créature momifiée peut transmettre la putréfaction de momie à son 
adversaire (cf, ci-dessus) à l’aide de ses armes naturelles. 

Attaque à outrance. Une créature momifiée combattant sans armes a 
recours à son attaque de coup (cf. ci-dessus) ou à ses armes naturelles (le 
cas échéant). Si elle est équipée d'une arme, elle utilise habituellement 
celle-ci au titre d'attaque principale et porte un coup ou utilise une autre 
arme naturelle en guise d'attaque secondaire. 

Attaques spéciales. La créature momifée gagne les deux attaques 
spéciales décrites ci-dessous. Sauf indication contraire, les jets de sau- 
vegarde ont un DD égal à 10 + 1/2 dés de vie de la créature momifiée + 
son modificateur de Sagesse. 

Désespoir (Sur). Quiconque aperçoit une créature momifée doit réussir 
unjet de Volonté sous peine d'être paralysé de terreur pendant 1d4 rounds. 
Que le jet de sauvegarde soit réussi ou non, la créature ne peut ensuite plus 
être affectée par la vision de cette momie pendant 24 heures. 

Putréfaction de momie (Sur). Maladie surnaturelle, coup, Vigueur (DD 
comme ci-dessus), temps d'incubation 1 minute ; affaiblissement tem- 
poraire de 1d6 points de Constitution et de 1d6 points de Charisme. 

Contrairement aux maladies normales, celle-ci se poursuit jusqu’à 
ce que le malade meure (en tombant à 0 en Constitution) ou soit soigné 
comme décrit ci-dessous. 

La putréfaction de momie est une puissante malédiction, pas une 
maladie naturelle. Tout personnage tentant de lancer une invocation 
(guérison) sur une créature frappée par ce mal doit réussir un test 
de niveau de lanceur de sorts (DD 20) sans quoi le sort 

4 n'a aucun effet. 
£ Pour soigner la putréfaction, il faut briser la 


malédiction à l'aide d'une annulation d'enchantement 
ou d'une délivrance des malédictions (test de niveau 
de lanceur de sorts, DD 20), après quoi il n'est 
plus nécessaire d'effectuer de test de niveau de 
lanceur de sorts pourjeter des sorts de guérison 
sur la victime. En outre, ce mal peut alors être soigné 
comme n'importe quelle maladie normale. 
Sile malade succombe, son corps pourrit très rapidement et se 


transforme en sable et en poussière emportés au premier coup de vent. 
Particularités. La créature momifiée gagne les particularités 
suivantes : 
Réduction des dégâts (Ext). Le corps d'une créature momifiée est 
robuste, ce qui lui confère une réduction de dégâts (5/—). 
Vulnérabilité au feu (Ext). Les attaques de feu infligent 50 % 
de dégâts en plus aux créatures momifiées. 
Caractéristiques. Les caractéristiques d'une créature 
momifiée sont modifiées comme suit : For +8, Int 4 (jusqu’à 
un minimum de 1), Sag +4, Cha +4. En tant que 
mort-vivant, la créature momifiée n'a 
pas de valeur de Constitution. 
Environnement. Quelconque. 


Organisation sociale. Solitaire, gardiens (2-4) ou sentinelles (6-10). 
Facteur de puissance. Comme la créature de base +3. 
Alignement. Toujours loyal mauvais. 

Ajustement de niveau. +4. 


PERSONNAGES MOMIFIÉS 


Devenir une momie est un acte généralement involontaire. Cependant, 
en exprimant un tel souhait aux prêtres concernés et en payant les frais 
afférents, il est possible de les convaincre de ramener un personnage à 
la vie en tant que momie, surtout si des alliés s’assurent que les prêtres 
respectent les consignes du requérant. La momie conserve toutes les 
aptitudes de classe qu'elle avait de son vivant, à condition que ses nou- 
velles valeurs de caractéristique lui permettent encore de les utiliser 
(un magicien risque de ne plus avoir accès à certains niveaux de sorts, 
par exemple). Une perte d'Intelligence n'a aucun effet rétroactif sur 
les points de compétence d'une créature momifiée. 

Les personnages momifiés ont pour classe de prédilection celle 
qu'ils possédaient de leur vivant. Si la modification d'une valeur de 
caractéristique ou d’alignement les empêche de continuer dans cette 
classe, leur classe de prédilection devient guerrier. 
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__ CREATURE UMBRALE 


À l'instar des ombres, les créatures umbrales sont constituées d'obscu- 
rité. Du reste, elles haïssent la vie et la lumière avec la même ferveur. 
Leur contact glacial est assurément celui de la non-vie, ce qui en fait 
de très dangereux adversaires. 

La créature umbrale ressemble à une version ombreuse d'une 
créature matérielle. D'ailleurs, on la prend souvent pour une créature 
vivante issue du plan de l'Ombre. Il est difficile de remarquer une 
telle créature dans un lieu plongé dans la pénombre. À l'inverse, on 
ne peut pas la rater dans un endroit bien éclairé. 

Ennemis naturels de tout ce qui vit, ces monstres sont des préda- 
teurs agressifs. Ils sont prompts à frapper et viennent rapidement à 
bout des proies imprudentes. 


EXEMPLE DE CRÉATURE UMBRALE 


Dans cet exemple, la créature de base est une bête éclipsante. 


Bête éclipsante umbrale 

Mort-vivant (créature magique altérée, intangible) de taille G 

Dés de vie : 6d12 (39 pv) 

Initiative : +4 

Vitesse de déplacement : vol 12 m (parfaite) (8 cases) 

Classe d'armure: 10 (-1taille, +1 parade), contact 10, pris au 
dépourvu 10 

Attaque de base/lutte : +3/— 

Attaque : contact intangible (+6 contact au corps à corps, affaiblisse- 
ment temporaire de 1d8 Force) 

Attaque à outrance : contact intangible (+6 contact au corps à corps, 
affaiblissement temporaire de 1d8 Force) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m (3 m avec le contact intangible) 

Attaques spéciales : affaiblissement temporaire de Force, création 
de rejetons 

Particularités : déplacement, intangible, résistance au renvoi des 
morts-vivants (+2), résistance aux attaques à distance, traits des 
morts-vivants, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +2, Vol +7 

Caractéristiques : For —, Dex 19, Con —, Int 1, Sag 14, Cha 10 

Compétences : Déplacement silencieux +9, Détection +6, Discré- 
tion +12, Perception auditive +6 
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Dons: Discret, Esquive, Vigilance 

Environnement : terre ferme et souterrains 

Organisation sociale : solitaire, couple, groupe (3-4) ou troupe 
(2-4 plus 2-7 ombres) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 7-9 DV (taille G), 10-18 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : — 


Une forme sombre et vaguement féline semble tapie devant vous. 


Combat 
La bête éclipsante umbrale compte sur son intangibilité et ses facultés 
de déplacement pour éviter la plupart des attaques. En raison de son 
intelligence limitée, elle ne tire pas forcément le meilleur parti de sa 
nature intangible (comme attaquer par en dessous). 

Affaiblissement temporaire de Force (Sur). Le contact d'une 
bête éclipsante umbrale inflige un affaiblissement temporaire de 
1d8 points de Force aux adversaires vivants. Si la Force de la victime 
tombe à O, cette dernière périt. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde dont la Force est 
réduite à O par la bête éclipsante umbrale devient une ombre en 
1d4 rounds. Les rejetons créés de la sorte sont sous le contrôle de 
celui qui les a tués. 

Déplacement (Sur). Ce monstre est en permanence entouré 
d'un mirage ayant pour effet de dévier légèrement les rayons 
lumineux, avec pour conséquence qu'il est difficile de déterminer 
où il se trouve exactement. Toute attaque portée au corps à corps 
ou à distance a 50 % de chances de rater la bête éclipsante umbrale, 
sauf si l'assaillant utilise un sens autre que la vue pour la localiser. 
Un effet de vision lucide permet de la localiser, mais détection de 
l'invisibilité est sans effet. 

Résistance aux attaques à distance (Sur). La bête éclipsante 
umbrale bénéficie d'un bonus de résistance de +2 aux sauvegardes 
contre les attaques magiques à distance qui la prennent directe- 
ment pour cible (cela ne concerne pas les attaques de contact à 
distance). 

Soif inextinguible. La bête éclipsante umbrale a une soif de 
Force inextinguible (cf. la section Métabolisme des morts-vivants du 
Chapitre 1), qu’elle assouvit en usant de son pouvoir d'affaiblissement 
temporaire de Force. 

Compétences. Grâce à son pouvoir de déplacement, la bête 
éclipsante umbrale bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Discrétion. 


CRÉATION 
BAIN CREATU RE UMBRALE 

L'archétype acquis « créature umbrale » peut être ajouté à tout aber- 
ration, créature magique, dragon, géant ou humanoïde monstrueux 
pourvu d'une valeur de Charisme supérieure ou égale à 8 (appelé 
ci-après « créature de base »). De leur côté, les humanoïdes deviennent 
de simples ombres (cf. page 208 du Manuel des Monstres). 

Les créatures umbrales parlent les langues qu’elles connaissaient 
de leur vivant. Une telle créature conserve le profil de la créature de 
base, à l'exception de ce qui suit. 

Type et taille. Le type de la créature devient mort-vivant. Elle 
gagne également les sous-types altéré et intangible. Elle conserve 
ses sous-types, à l'exception de ceux qui découlent d'un alignement 
(comme Bien) ou d'une espèce (comme gobelinoïde). La taille ne 
change pas. 
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Dés de vie. Écartez les dés de vie issus de niveaux de 
classe (jusqu’à un minimum de 1) et transformez ceux qui 
restent en d12. 

Vitesse de déplacement. La vitesse de déplacement de la 
créature est désormais la suivante : vol 12 m (parfaite). 

CA. La créature perd son bonus d'armure naturelle mais gagne un 
bonus de parade égal à son modificateur de Charisme ou +1 (choisir 
le plus élevé des deux). 

Attaque de base. La créature umbrale a un bonus de base 
à l'attaque égal à la moitié de ses dés 
de vie. 

Attaque. La créature perd toutes ses attaques et gagne une 
attaque de contact intangible utilisable 1 fois par round. 

Attaque à outrance. La créature umbrale use de son attaque de 
contact. 

Dégâts. L'attaque de contact intangible de la créature umbrale 
inflige un affaiblissement temporaire de Sagesse basé sur sa taille 
(cf. table ci-dessous). 


Taille Dégâts Taille Dégâts 
Taille | ou Min 1d2 Taille G 1d8 
Taille TP 1d3 Taille TG 2d6 
Taille P 1d4 Taille Gig 3d6 
Taille M 1d6 Taille C 4d6 


Attaques spéciales. La créature umbrale conserve les attaques 
spéciales de la créature de base (bien que son état intangible puisse 
l'empêcher d'en utiliser certaines) et gagne celles qui suivent. 

Affaiblissement temporaire de Force (Sur). Le contact d'une créature 
umbrale inflige un affaiblissement temporaire de Force aux adversai- 
res vivants (cf. table ci-dessus). 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde dont la Force est réduite 
à O par une créature umbrale devient une ombre en 1d4 rounds. Les 
rejetons créés de la sorte sont sous le contrôle de celui qui les a tués. 

Particularités. La créature umbrale gagne les particularités 
suivantes. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). La créature umbrale 
bénéficie d'une résistance au renvoi des morts-vivants (+2). 

Soifinextinguible. La créature umbrale a une soifde Force inextinguible 
(cf. la section Métabolisme des morts-vivants du Chapitre 1), qu'elle assouvit 
en usant de son pouvoir d'affaiblissement temporaire de Force. 

Sauvegardes. Les bonus de base aux sauvegardes sont les suivants : 
Réf +1/3 DV, Vig +1/3 DV, Vol +1/2 DV +2. 

Caractéristiques. Dex +4, Int-4 (minimum 1), Sag +2, Cha +2. 
En tant que mort-vivant intangible, la créature umbrale n'a ni valeur 
de Force ni valeur de Constitution. 

Environnement. Terre ferme et souterrains. 

Organisation sociale. Solitaire, couple, groupe (3-4) ou troupe 
(2-4 plus 2-7 ombres). 

Facteur de puissance. Comme la créature de base +2 (+3 si elle 
est de taille TG ou plus). 

Trésor. Aucun. 

Alignement. Toujours chaotique mauvais. 

Évolution possible, Comme la créature de base (ou — si la créature 
de base augmente par une classe de personnage). 

Ajustement de niveau. —. 


_ DEMI-VAMPIRE 


Parfois, mais cela reste rare, un vampire qui vient de boire une quan- 
tité importante de sang parvient en quelque sorte à se reproduire 
avec un humanoïde vivant, créant ainsi un rejeton demi-vampire. 


Bête éclipsante umbrale 


"ARS 


Lorsqu'une humanoïde enceinte survit à l'attaque d'absorption de 
sang d'un vampire, l'enfant à naître peut également être « souillé » 
par le monstre et devenir un demi-vampire. Quelle que soit son 
origine, l'enfant né d'un tel événement est généralement banni de 
sa communauté et n’est ainsi Le bienvenu ni chez les vivants ni chez 
les morts-vivants. 

Le demi-vampire est attiré par les êtres vivants et se sent parfaite- 
ment à l'aise en ville. Chacun sait cependant qu'il lui faut dissimuler 
son identité sous peine de s’attirer la haine de ses voisins. 

Habituellement, les demi-vampires sont des individus séduisants 
et persuasifs. Ils ont le teint pâle, voire livide. 

Contrairement à leurs aïeux morts-vivants, les demi-vampires jouis- 
sent d'une liberté totale d'alignement, mais la plupart sont neutres ou 
mauvais. Les rares demi-vampires bons sont habituellement hantés par 
leur héritage et œuvrent à réparer les maux semer par leurs ancêtres. 


EXEMPLE DE DEMI-VAMPIRE 


Dans cet exemple, la créature de base est un barbare gnoll de niveau 1. 


Demi-vampire, barbare gnoll de niveau 1 

Humanoïde de taille M 

Dés de vie : 2d8+2 plus 1d12+1 (18 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 16 (+1 Dex, +3 naturelle, +2 cuir), contact 11, pris 
au dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +2/+5 

Attaque : grande hache (+5 corps à corps, 1d12+4) ; ou coup (+5 corps 
à corps, 1d6+3) 

Attaque à outrance : grande hache (+5 corps à corps, 1d12+4) ; ou 
coup (+5 corps à corps, 1d6+3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : absorption de sang, rage de berserker 

Particularités : dépendance au sang, guérison accélérée (1, spécial), 
réduction des dégâts (5/argent ou magie), résistance à l'électricité 
(5) et au froid (5) 
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Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +6, Vol +0 

Caractéristiques : For 17, Dex 12, Con 13, Int 8, Sag 11, Cha 10 

Compétences : Bluff +2, Déplacement silencieux +3, Détection +5, 
Discrétion +3, Perception auditive +4 

Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, Science de l'initiative 

Environnement : plaines chaudes 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 3 

Trésor : normal 

Alignement : généralement chaotique mauvais 

Évolution possible : par une classe de personnage 

Ajustement de niveau : +3 


L'humanoïde à tête d'hyène qui se 
tient devant vous a un air particu- 
lièrement sauvage. Ses mains serrent 
fermement une grande hache. 


Combat 

Le demi-vampire use de discré- 
tion pour s'approcher de sa 
proie, puis il attaque sau- 
vagement avec sa hache. 
Habituellement, il boit le 
sang des adversaires incons- 
cients ou sans défense. 

Les armes naturelles du demi- 
vampire sont considérées comme 
des armes magiques pour ce qui 
est de passer outre la réduction 
des dégâts de ses adversaires. 

Absorption de sang (Ext). Ce 
demi-vampire peut sucer le sang d'une 
créature vivante en réussissant 
un test de lutte pour plan- 
ter ses crocs dans sa gorge. 
S'il réussit à immobiliser 
son adversaire, il lui vole son 
fluide vital, ce qui se 
traduit par une dimi- 
nution permanente 
de 1d4 points de Cons- 
titution à chaque round à 
d'immobilisation. Il ne peut ” 
cependant absorber plus de 
points de Constitution par 
heure qu'il n'a lui-même en Constitution. Chaque 
fois qu'il réussit cette attaque, le demi-vampire gagne 
5 points de vie temporaires qui perdurent jusqu’à 1 heure. 

Rage de berserker (Ext). Une fois par jour, ce barbare gnoll demi- 
vampire peut entrer dans une rage sans nom qui dure 6 rounds. Tant 
que cette rage fait effet, son profil connaît les modifications suivantes : 
pv 24; CA 14 (contact 9, pris au dépourvu 13); Lutte +7; Att/Out 
grande hache (+7 corps à corps, 1d12+7) ou coup (+7 corps à corps, 
1d6+5) ; JS Vig +8 ; For 21, Con 17. 

Dépendance au sang (Ext). Si le demi-vampire n'utilise pas son 
attaque spéciale d'absorption de sang contre une créature vivante au 
moins 1 fois par jour, il doit réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous 
peine d’être fatigué. Pour chaque journée supplémentaire sans boire 
directement le sang d'une créature vivante, le DD du jet de sauvegarde 
augmente de +1 jusqu'à ce qu'il échoue et devienne fatigué. Après 


Barbare gnoll N 
demi-vampire 


cela, il doit réussir un jet de Vigueur (DD 20) par semaine (le DD 
augmentant de +1 par semaine) durant laquelle il n'utilise pas son 
pouvoir d'absorption de sang sous peine d'être épuisé. 

La fatigue et l'épuisement provoqués par cette dépendance ne 
peuvent être éliminés par du simple repos (mais un effet magique 
peut annuler cet état préjudiciable jusqu'à ce que le monstre rate un 
nouveau jet de sauvegarde). Si le demi-vampire use de son pouvoir 
d'absorption de sang, sa fatigue disparaît sur-le-champ. S'il était épuisé, 
il n'est plus que fatigué. 

Esquive instinctive (Ext). Ce barbare gnoll demi-vampire réagit 
instinctivement au danger avant même que ses sens ne décèlent une 
menace. Il conserve donc son bonus de Dextérité à la CA 

même sil est pris au dépourvu ou frappé par un 
adversaire invisible. Il le perd cependant s'il est 
paralysé ou immobilisé. 
Guérison accélérée (Ext). Tant 
M qu'il lui reste au moins 1 point 
ë 18 , de vie, le demi-vampire soigne 

1 point de dégâts par round. Ce 

pouvoir ne fonctionne cependant 

que si le monstre a moins de la 

moitié de ses points de vie (ce qui 

ne l'empêche pas de pouvoir béné- 
ficier d'autres formes de soins). 

Compétences. Ce barbare gnoll 
demi-vampire bénéficie d'un bonus 
* racial de +2 aux tests de Bluff, Déplace- 
mentsilencieux, Détection, Discrétion 
et Perception auditive (déjà inclus 

dans le profil ci-dessus). 
Possessions. Armure de cuir+2, 
grande hache. 


: CRÉATION 
D'UN DEMI- 
VAMPIRE 


L'archétype hérité « demi- 

vampire » peut être ajouté 

à tout humanoïde ou huma- 

noïde monstrueux (appelé 

ci-après « créature de base »). 

Le type et la taille de la créa- 

ture ne changent pas. 

Le demi-vampire conserve le 

profil et les pouvoirs spéciaux de 

= la créature de base, à l'exception 
de ce qui suit. 

Classe d’armure. Le bonus d'ar- 
mure naturelle du demi-vampire augmente de +2. 

Attaque. Le demi-vampire conserve toutes les attaques de la créa- 
ture de base et gagne une attaque de coup s'il n'en possède pas déjà une. 
Si la créature de base est capable d'utiliser des armes, le demi-vampire 
conserve cette faculté. Une créature dotée d'armes naturelles conserve 
ces dernières. Un demi-vampire combattant sans armes a recours à son 
attaque de coup ou à son arme naturelle principale (le cas échéant). 
Un demi-vampire équipé d'une arme utilise au choix son attaque de 
coup ou son arme. Enfin, les armes naturelles d'un demi-vampire sont 
considérées comme des armes magiques pour ce qui est de passer 
outre la réduction des dégâts de ses adversaires. 

Attaque à outrance. Un demi-vampire combattant sans armes a 
recours à son attaque de coup (cf. ci-dessus) ou à ses armes naturelles 
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(le cas échéant). S'il est équipé d’une arme, il utilise généralement 
celle-ci en qualité d'attaque principale et porte un coup ou se sert 
d'une autre arme naturelle en guise d'attaque secondaire. 

Dégâts. Le demi-vampire a une attaque de coup. Si la créature de 
base n'a pas cette forme d'attaque, reportez-vous à la valeur de dégâts 
indiquée dans la table ci-dessous en fonction de la catégorie de taille 
du monstre. Les créatures pourvues d'autres types d'attaques naturelles 
conservent leurs valeurs de dégâts initiales ou adoptent celles qui 
figurent dans la table ci-dessous (choisir les meilleures). 


Taille Dégâts Taille Dégâts 
Taille 1 (Infime) L Taille G (Grande) 1d8 
Taille Min (Minuscule) 1d2 Taille TG (Très grande)  2d6 


Taille TP (Très petite) 1d3 Taille Gig (Gigantesque) 2d8 
Taille P (Petite) 1d4 Taille C (Colossale) 4d6 
Taille M (Moyenne)  1d6 


Attaques spéciales. Le demi-vampire conserve toutes les attaques 
spéciales de la créature de base et gagne l'une de celles qui figurent ci- 
dessous. Saufindication contraire, les jets de sauvegarde ont un DD égal 
à 10 + 1/2 dés de vie de la créature + son modificateur de Charisme. 

Absorption de sang (Ext). Certains demi-vampires peuvent sucer le 
sang d’une créature vivante en réussissant un test de lutte pour planter 
leurs crocs dans sa gorge. S'il réussit à immobiliser son adversaire, 
le demi-vampire lui vole son fluide vital, ce qui se traduit par une 
diminution permanente de 1d4 points de Constitution à chaque round 
d'immobilisation. 11 ne peut cependant absorber plus de points de 
Constitution par heure qu'il n'a lui-même en Constitution. Chaque 
fois qu'il réussit cette attaque, le demi-vampire gagne 5 points de vie 
temporaires qui perdurent jusqu'à 1 heure. Un demi-vampire pourvu 
de ce pouvoir a également la particularité dépendance au sang décrite 
ci-dessous. 

Créature des ténèbres (Sur). Certains demi-vampires commandent aux 
autres créatures de la nuit. Une fois par jour, le demi-vampire peut 
appeler 1d4 nuées de rats, 143 nuées de chauves-souris ou une meute 
de 1d6 loups au prix d'une action simple. Si la créature de base n'est pas 
terrestre, ce pouvoir permet de convoquer d’autres monstruosités de 
la même puissance. Les animaux apparaissent au bout de 2d6 rounds 
et servent le demi-vampire pendant 1 heure maximum. 

Regard charmeur (Sur). Certains demi-vampires peuvent charmer les 
humanoïdes et humanoïdes monstrueux simplement en les regardant 
droit dans les yeux. Cela fonctionne sur le même principe qu'une attaque 
de regard, si ce n’est que le demi-vampire doit entreprendre une action 
simple et que les créatures qui se contentent de le regarder ne sont pas 
affectées. La cible doit réussir un jet de Volonté sous peine de tomber 
sous l'influence du monstre, comme si elle était affectée par un sort de 
charme-monstre (niveau de lanceur de sorts égal à ses dés de vie). En cas de 
réussite, la cible ne peut plus être affectée par le regard du demi-vampire 
pendant 24 heures. La portée de ce pouvoir est de 9 mètres. 

Particularités. Le demi-vampire conserve toutes les particularités 
de la créature de base et gagne les suivantes : 

Dépendance au sang (Ext). Si le demi-vampire n'utilise pas son attaque 
spéciale d'absorption de sang contre une créature vivante au moins 
1 fois par jour, il doit réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous peine 
d'être fatigué. Pour chaque journée supplémentaire passée sans boire 
directement le sang d'une créature vivante, le DD du jet de sauvegarde 
augmente de +1 jusqu’à ce qu'il échoue et devienne fatigué. Après 
cela, il doit réussir un jet de Vigueur (DD 20) par semaine (le DD 
augmentant de +1 par semaine) durant laquelle il n'utilise pas son 
pouvoir d'absorption de sang sous peine d'être épuisé. 

La fatigue et l'épuisement provoqués par cette dépendance ne 
peuvent être éliminés par du simple repos (mais un effet magique 


peut annuler cet état préjudiciable jusqu'à ce que le monstre rate un 
nouveau jet de sauvegarde). Si le demi-vampire use de son pouvoir 
d'absorption de sang, sa fatigue disparaît sur-le-champ. S'il était épuisé, 
il n'est plus que fatigué. 

Seuls les demi-vampires pourvus de l'attaque spéciale d'absorption 
de sang (cf. ci-dessus) ont cette particularité. 

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point de vie, 
le demi-vampire soigne 1 point de dégâts par round. Ce pouvoir ne 
fonctionne cependant que si le monstre a moins de la moitié de ses 
points de vie (ce qui ne l'empêche pas de pouvoir bénéficier d'autres 
formes de soins). 

Réduction des dégâts (Sur). Le demi-vampire a une réduction des 
dégâts (5/argent ou magie). 

Caractéristiques. Augmentez les caractéristiques de la créature 
de base comme suit : For +2, Dex +2, Cha +2. 

Compétences. Les demi-vampires bénéficient d'un bonus racial de 
+2 aux tests de Bluff, Déplacement silencieux, Détection, Discrétion 
et Perception auditive. Pour le reste, comme la créature de base. 

Dons. Le demi-vampire gagne le don Science de l'initiative, du 
moins si la créature de base ne l'a pas déjà. 

Environnement. Quelconque, généralement comme la créature 
de base. 

Organisation sociale. Solitaire. 

Facteur de puissance. Comme la créature de base +1. 

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +2. 


}]}  DESSICCATEUR 


Mort-vivant (Eau) de taille P 

Dés de vie : 4d12 (26 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 18 m 

Classe d’armure : 15 (+1 taille, +1 Dex, +3 naturelle), contact 12, 
pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +2/+1 

Attaque : coup (+6 corps à corps, 1d6 plus fatigue) 

Attaque à outrance : coup (+6 corps à corps, 1d6 plus fatigue) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : contact fatigant, souffle desséchant 

Particularités : soif inextinguible, traits des morts-vivants, vision 
dans le noir (18 m), vulnérabilité au renvoi des élémentaires 

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 16, Dex 12, Con — Int 8, Sag 11, Cha 13 

Compétences : Détection +7, Fouille +7, Perception auditive +7 

Dons: Attaque spéciale renforcée (souffle desséchant), Science de 
l'initiative 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5) 

Facteur de puissance : 2 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 5-7 DV (taille M), 8-12 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : +3 


Ce petit humanoïde recouvert de sel et haletant a l'air totalement 
desséché. Près de lui souffle une brise chaude et sèche qui ne semble 
venir de nulle part. 


Les dessiccateurs sont des morts-vivants issus des restes de créatures 
élémentaires de l'Eau. Ils ont pour unique dessein d’étancher leur soif 
en buvant le précieux liquide qui anime les êtres vivants. 
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En raison de leur forme desséchée, 
on confond parfois ces mons- 
tres avec des momies, mais 
aucun ne porte les bandelettes 
habituelles de ces créatures. à 
Condamnés à jamais à être 
privés de la forme aqueuse qu'ils avaient de leur vivant, 
les dessiccateurs jalousent et méprisent à la fois les - 
créatures vivantes. 

Ce monstre mesure 1,20 mètre mais ne pèse 
que 15 à 20 kilos. 

Les dessiccateurs parlent l'aquatique. 


COMBAT 


Le dessiccateur entame le combat en 
usant de son attaque de souffle, cher- 
chant ainsi à réduire la résistance de ses 
adversaires face à son contact fatigant. 

Contact fatigant (Sur). En 
plus d'infliger 1d6 points de 
dégâts, le coup porté par un 
dessiccateur fatigue les créatu- 
res vivantes. Un jet de Vigueur 
(DD 13) permet d'annuler la 
fatigue mais pas les dégâts. En 
cas d'échec, le dessiccateur gagne 
5 points de vie temporaires qui perdurent 
jusqu’à 1 heure. Une créature déjà fatiguée ne sera pas épuisée si elle 
est de nouveau touchée. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 
Les créatures pourvues du sous-type Eau subissent un malus de -4 
au jet de sauvegarde. 

Souffle desséchant (Sur). Cône d'air sec de 4,50 mètres de long 
tous les 1d4 rounds ; affaiblissement temporaire de 1 point de Cons- 
titution ; Vigueur (DD 15), annule. Le DD de sauvegarde est lié au 
Charisme et inclut un bonus racial de +2 découlant du don Attaque 
spéciale renforcée. Les créatures pourvues du sous-type Eau subissent 
un malus de 4 au jet de sauvegarde. 

Soifinextinguible. Le dessiccateur a une soif d’eau inextinguible 
(cf. la section Métabolisme des morts-vivants du Chapitre 1), qu'il assouvit 
en usant de son pouvoir de contact fatigant. 

Vulnérabilité au renvoi des élémentaires (Ext). Un person- 
nage capable de renvoyer les morts-vivants et les créatures de l'Eau 
bénéficie d'un bonus de +2 aux tests de renvoi des morts-vivants 
visant un dessiccateur. De son côté, un personnage capable d’in- 
timider les morts-vivants et les créatures de l'Eau bénéficie d'un 
bonus de +2 aux tests d'intimidation des morts-vivants visant un 
dessiccateur. 
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___ ELEVE ENCAPUCHONNE 


L'élève encapuchonné est un humanoïde ou un géant séduit par des 
promesses de nécromancie, envieux de la puissance dont disposent les 
nécromanciens et de l'existence sans fin dont jouissent les vampires, 
mais qui n'est pas encore prêt à renoncer à la vie. 

Les élèves encapuchonnés suivent généralement un «apprentis- 
sage » auprès d'un puissant mort-vivant intelligent. Le maître a en effet 
parfois besoin de serviteurs vivants pour faire avancer ses projets au 
sein de la société traditionnelle. En même temps, l'élève voit ce qu’il 
en coûte de se tourner vers les ténèbres. 

Ce type de monstre n'est généralement créé que lorsqu'un puissant 
mort-vivant transmet un secret de nécromancie à quelqu'un qui 
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accepte la vérité. Cette créature est souvent vêtue d’un manteau 
à capuche, ce qui témoigne de son apprentissage. 


EXEMPLE D’ÉLÈVE. 
.  ENCAPUCHONNÉ 


"Dans cet exemple, la créature de base est 
unettin. 
.… Élève encapuchonné ettin 

Géant de taille G 

Dés de vie : 10d8+20 (65 pv) 
+ Initiative : +3 
* Vitesse de déplacement :9 m en armure de 
peau (6 cases), vitesse de base 12 m 
Classe d’armure: 20 (1 taille, -1 Dex, +9 naturelle, 
+3 armure de peau), contact 8, pris au dépourvu 20 


e (+5 distance, 1d8+7) : 
Le à outrance :2 morgensterns (+13/+8 corps 
ps, *2d6+7) ; où 2 javelines (+5 distance, 


à Espace occupé/allonge : 3m/3m 
Attaques spéciales : ingestion de sang, 
poigne d'Orcus 

Particularités : dissociation du combat à 
deux armes, pattes d'araignée, résistance au 


froid (5), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +9, Vol +6 

Caractéristiques : For 25, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 12, Cha 13 

Compétences : Déplacement silencieux 2, Détection +13, Discré- 
tion —6, Fouille +1, Perception auditive +13 

Dons: Attaque en puissance, Réflexes surhumains, Science de 
l'initiative, Vigilance, Volonté de fer 

Environnement : collines froides 

Organisation sociale : solitaire, couple, groupe (3-4), troupe (1-2 
plus 1-2 ours bruns), bande (3-5 plus 1-2 ours bruns) ou colonie 
G-$ plus 1-2 ours bruns et 7-12 orques ou 9-16 gobelins) 

Facteur de puissance : 7 

Trésor : normal 

Alignement : généralement chaotique mauvais 

Évolution possible : par une classe de personnage 

Ajustement de niveau : +9 


Cette créature voûtée dégage une odeur de tombe fraîchement 
ouverte. Elle est drapée dans une sinistre tenture noire, ses traits 
se perdant derrière une capuche sombre suffisamment large pour 
cacher plus qu'une simple tête. 


COMBAT 


L'élève encapuchonné ettin profite au mieux de ses facultés de combat 
et commence généralement par user de poigne d'Orcus. Une fois toute 
menace écartée, il tente de boire le sang des adversaires de petite taille 
qu'il parvient à agripper. 

Ingestion de sang (Sur). Une fois par jour, l'élève encapuchonné 
ettin peut boire le sang d'une victime qui n'a pas encore eu l'occasion 
de soigner les dégâts qu’elle a subis (le monstre n’a pas de crocs vérita- 
blement aiguisés et doit s'abreuver au niveau des blessures infligées). 
Pour ce faire, il lui suffit de réussir un test de lutte. Si son adversaire 
est immobilisé ou sans défense, il boit son sang et lui inflige un 
affaiblissement temporaire de 2 points de Constitution. 


& 
Ë 

è 
+ 
Fu 
à 

ê. 


us. deC. Lukacs 


Poigne d'Orcus (Mag). Une fois par jour, l'élève encapuchonné ettin 
peut utiliser le sort poigne d'Orcus (cf. page 70). Niveau 10 de lanceur 
de sorts. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Dissociation du combat à deux armes(Ext). L'élève encapuchonné 
ettin se bat avec une morgenstern ou une javeline dans chaque main. 
Chacune de ses deux têtes contrôle un bras, si bien qu'il ne subit pas de 
malus aux jets d'attaque et de dégâts quand il combat avec deux armes. 

Pattes d’araignée (Sur). L'élève encapuchonné ettin peut escala- 
der des surfaces verticales comme s’il bénéficiait d'un sort de pattes 
d'araignée. 

Compétences. Les deux têtes de l'ettin lui confèrent un bonus 
racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. 
Au titre d'élève encapuchonné, le monstre bénéficie également d'un 
bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Détection, 
Discrétion et Perception auditive. 


CRÉATION D’ÉLÈVE 
ENCAPUCHONNE 


L'archétype acquis « élève encapuchonné » peut être ajouté à tout 
géant ou humanoïde tangible (appelé ci-après « créature de base »). 
Le type et la taille de la créature ne changent pas. 

Classe d'armure. La couche supérieure de l'épiderme de l'élève 
encapuchonné prend la forme d'une couche de durillons jaunis, ce qui 
augmente le bonus d'armure naturelle de la créature de base de +2. 

Attaques spéciales. L'élève encapuchonné conserve toutes les 
attaques spéciales de la créature de base et gagne les suivantes : 

Ingestion de sang (Sur). Une fois par jour, l'élève encapuchonné peut 
boire le sang d'une victime qui n’a pas encore eu l'occasion de soigner 
les dégâts qu’elle a subis (le monstre n'a pas de crocs véritablement 
aiguisés et doit s'abreuver au niveau des blessures infligées). Pour ce 
faire, il lui suffit de réussir un test de lutte. Sison adversaire estimmo- 
bilisé ou sans défense, il boit son sang et lui inflige un affaiblissement 
temporaire de 2 points de Constitution. 

Poigne d'Orcus (Mag). Une fois par jour, l'élève 
encapuchonné peut utiliser le sort poigne d'Orcus 
(cf. page 70). Niveau 10 de lanceur de sorts. Le 
DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Particularités. L'élève encapuchonné con- 
serve toutes les particularités de la créature de 
base et gagne les suivantes : 

Pattes d'araignée (Sur). L'élève encapuchonné 
peut escalader des surfaces verticales comme 
s’il bénéficiait d’un sort de pattes d'araignée. 

Résistance au froid (Ext). L'élève encapuchonné 
bénéficie d'une résistance au froid (5). 

Caractéristiques. L'élève encapuchonné 
gagne une bonne dose de force impie et de 
résistance mentale. Augmentez les caracté- 
ristiques de la créature de base comme suit: 
For +2, Sag +2, Cha +2. 

Compétences. L'élève encapuchonné 
bénéficie d'un bonus racial de +2 aux tests de 
Déplacement silencieux, Détection, Discrétion 
et Perception auditive. 

Dons. L'élève encapuchonné gagne Réflexes 
surhumains, Science de l'initiative et Vigilance, 
du moins si la créature de base en remplit les 
conditions et ne les a pas déjà. 


lement comme la créature de base. 
Facteur de puissance. +1. 


Alignement. Toujours mauvais. 
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +4. 
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ENVELOPPE ABANDONNEE 


Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 14d12+14 (105 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 4,50 m 

Classe d'armure: 17 (+1 Dex, +6 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 16 

Attaque de base/lutte : +7/+12 

Attaque : coup (+7 corps à corps, 1d6+10)* 

Attaque à outrance : coup (+7 corps à corps, 1d6+10)* 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : constriction, création de rejetons, étreinte 

Particularités : traits des morts-vivants, vision dans Le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +4, Vol +9 

Caractéristiques : For 21, Dex 13, Con — Int 11, Sag 10, Cha 10 

Compétences : Déplacement silencieux +18, Détection +15, Discré- 
tion +22, Escalade +13, Natation +9, Perception auditive +11 

Dons: Attaque en puissance, Réflexes surhumains, Science de 
l'initiative, Science de la robustesse, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou troupe (2-4 plus 
5-10 zombis) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor : normal 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 15-30 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — 

* Inclut les ajustements dus au don Attaque en puissance. 

? Nouveau don décrit à la page 30. 


Ondulant et se contorsionnant, cette mince créature 

serpente vers vous. De prime abord, on dirait 

\ un large reptile à la peau flasque, 

TN mais le monstre finit par révéler 

mer sa véritable nature. Il 

s'agit d'une peau d'hu- 

manoïde animée qui se 

déplace en ondulant et semble très 
belliqueuse. 


Elève 
encapuchonné ettin 


L'enveloppe abandonnée est bien ce qu'elle semble être, la peau d’une 
ancienne victime débarrassée de ses viscères et de toute trace de sang. 
Animée par un élan nécromantique et une indéniable nature préda- 
trice, cette peau est dotée d’une force et d'une élasticité incroyables. 

Le pouvoir de dépeçage de ce monstre est horrible en soi, mais la 
découverte accidentelle de ses déprédations est pire encore. Quand une 
enveloppe abandonnée parcourt une région, elle tente de dissimuler 
les preuves de ses méfaits dans des endroits incongrus, comme une 
armoire inutilisée ou sous un tas de déchets. Cependant, il arrive 
qu'une main ou un pied mal caché conduise à la découverte de corps 
enchevêtrés et dépecés d'amis ou de proches, leur regard vide reflétant 
leurs derniers hurlements silencieux. 

Ce monstre pèse entre 10 et 15 kilos. 

Les enveloppes abandonnées ne parlent pas, mais elles comprennent 
le commun. 


COMBAT 


Les enveloppes abandonnées sont des créatures belliqueuses, mais 
elles préfèrent frapper une proie esseulée depuis les ombres. Malgré 
leur état informe, elles ressentent le besoin de se venger des individus 
qui menacent ou nuisent à leurs congénères et à leurs rejetons. Ces 
monstres constituent alors d'implacables ennemis qui n'hésitent pas 
à s'en prendre à des groupes entiers d'adversaires. 

Ce monstre attaque habituellement en usant du don Attaque en 
puissance, subissant ainsi un malus de —5 aux jets d'attaque et béné- 
ficiant d'un bonus de +5 aux jets de dégâts. 

Constriction (Ext). Si elle réussit un test de lutte, l'enveloppe 
abandonnée inflige 1d6+5 points de dégâts supplémentaires. La 
constriction exploite l'ensemble du corps du monstre, si bien qu'il 
ne peut pas se déplacer tant qu’il use de ce pouvoir. 

Création de rejetons (Sur). Les créatures tuées par une enveloppe 
abandonnée muent au bout de 1d4 rounds. Ces mues deviennent à leur 


tour des enveloppes abandonnées placées sous le contrôle de leur créa- 
teur. Elles perdent tous les pouvoirs qu’elles avaient de leur vivant. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'enveloppe abandonnée 
doit toucher un adversaire à l’aide de son attaque de coup. Elle peut 
ensuite initier une lutte (action simple) qui ne provoque pas d'attaque 
d'opportunité. Si elle réussit le test de lutte, elle assure sa prise et peut 
tenter d'user de constriction. 


Enveloppe abandonnée 


Compétences. Les enveloppes abandonnées bénéficient d’un bonus 
racial de +4 aux tests de Discrétion (inclus dans le profil ci-dessus) 
grâce à leur pouvoir de se glisser dans de minuscules espaces. 


# 
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Mort-vivant de taille P 

Dés de vie : 3412 (19 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d’armure : 14 (+1 taille, +2 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris 
au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +1/+3 

Attaque : manchette (+4 corps à corps, 1d2+3) 

Attaque à outrance : 2 manchettes (+4 corps à corps, 142+3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : constriction, étreinte 

Particularités : dénué d'intelligence, réduction des dégâts (5/magie), 
traits des morts-vivants, vision aveugle (18 m), vision dans le noir 
(18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 16, Dex 14, Con — Int —, Sag 13, Cha7 

Compétences : — 

Dons : — 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 1 

Trésor : aucun 

Alignement : généralement chaotique mauvais 

Évolution possible : 4-6 DV (taille P) 

Ajustement de niveau : — 


Des vêtements sales et miteux, qui n’abritent aucun corps, avancent 
dans votre direction. 


L'épouvanteux est un monstre constitué des vêtements de la victime 
d'un crime atroce, l'ensemble étant animé par l'esprit vengeur de celle- 
ci dans un effort inconscient d'utiliser tout ce qui lui reste pour causer 
autant de souffrances que son corps en a subi en mourant. 

Les vêtements disposent aussi parfois d'autres effets personnels de la 
victime. Chaque épouvanteux a bien évi- 
demment son style, mais tous sont 
constitués de suffisamment 

d'habits pour bénéficier d'une 
forme et pouvoir enrouler 
leurs manches autour du cou 
de leurs victimes. 
L'épouvanteux pèse 
entre 5 et 10 kilos. Il ne 
parle pas. 


COMBAT 


L'épouvanteux ressemble à 
un tas de vieilles nippes. IL 
s'attaque à ses victimes par 
surprise, une fois qu'elles 
sont suffisamment proches 
de lui. 
Constriction (Ext). S'il réussit 
un test de lutte contre une créature de 
taille G ou inférieure, l'épouvanteux 
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inflige 1d2+3 points de dégâts supplémentaires. 
Le monstre s'enroule alors autour du cou de sa 

victime, si bien que cette dernière ne peut 
plus parler ou lancer de sorts accompagnés 


de composantes verbales. 


Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, ee 


l'épouvanteux doit toucher un adver- 
saire de taille G ou inférieure à l'aide 
de son attaque de manchette. Il peut 
ensuite initier une lutte (action 
simple) qui ne provoque pas 
d'attaque d'opportunité. S'il 
réussit le test de lutte, il 
assure sa prise et peut user 
de constriction. Étant donnée 


la configuration de son corps, l'épouvanteux bénéficie d’un bonus de 
+4 aux tests de lutte (déjà inclus dans le profil ci-dessus). 

Dénué d'intelligence (Ext). Les épouvanteux sont dépourvus 
de valeur d’Intelligence et n'ont ni dons ni compétences. Ils 
sont immunisés contre les sorts et pouvoirs mentaux. 


ESPRIT 


Mort-vivant (intangible) de taille M 
Dés de vie : 3412 (19 pv) 
Initiative : +2 


Vitesse de déplacement: vol 9 m (bonne) (6cases) 
Classe d'armure : 13 (+2 Dex, +1 parade), contact 13, 


pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +1/— 

Attaque : contact intangible (+3 contact au 
corps à corps, 1d6 Sag) 

Attaque à outrance : contact intangible (+3 
contact au corps à corps, 1d6 Sag) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : affaiblissement tem- 
poraire de Sagesse, niveau négatif 

Particularités : intangible, soifinextingui- 
ble, traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For —, Dex 15, Con—, 
Int 7, Sag 13, Cha 12 

Compétences : Détection +7, Discrétion +8, 
Fouille +4, Perception auditive +7 

Dons : Attaques réflexes, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale: solitaire, couple, 
groupe (3-5) ou troupe (6-11) 

Facteur de puissance : 3 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 4-9 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — 


La silhouette vacillante d'un huma- 
noïde se matérialise devant vous. Il tend 
une main translucide pour s'emparer 
de votre âme. 


L'esprit fuligineux est un mort-vivant intangible 
pourvu d'un semblant de conscience. Ila pour 
unique dessein de semer la mélancolie et 

absorbe parfois l'énergie des êtres vivants. 

La plupart des esprits fuligineux ne mesurent 

pas plus de 1,80 mètre. Ils sont incapables de 


Kce _ parler intelligiblement. 
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Les esprits fuligineux hantent les tom- 
beaux, les cryptes, les cimetières et autres 


Epouvanteux 


lieux où traînent des morts-vivants. 
Affaïblissement temporaire de 
Sagesse (Sur). Toute créature vivante 
touchée par un esprit fuligineux subit un 
affaiblissement temporaire de 1d6 points 
de Sagesse. 
Niveau négatif (Sur). Tout 
humanoïde dont la valeur de 
À Sagesse est réduite à O par 
à un esprit fuligineux gagne 
| {niveau négatif. Le DD du 
jet de Vigueur visant à se 
débarrasser de ce niveau négatif 
est égal à 12. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. Quand un 
esprit fuligineux confère 1 niveau 
négatif, il gagne 5 points de vie temporaires (10 en cas de 
coup critique) qui perdurent jusqu’à 1 heure. 

Si la victime a 1 DV, elle meurt et devient à son 
tourun esprit fuligineux placé sous le contrôle de 
son créateur au bout de 1d4 rounds. 

Soif inextinguible. L'esprit fuligineux a une 
soif de Sagesse et de force vitale inextinguible (cf. la 
section Métabolisme des morts-vivants du Chapitre 1), 
qu'il assouvit en usant de ses pouvoirs de niveau 


Esprit fuliginenx F 


négatif et d'affaiblissement temporaire de Sagesse. 


FAUCHEUR 


Mort-vivant (Chaos, extraplanaire) de taille M 
Dés de vie : 19d12+19 (142 pv) 
Initiative : +6 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 20 (+2 Dex, +8 naturelle), con- 
tact 12, pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte : +9/+18 
Attaque: faux de taille G (+13 corps à corps, 
2d6+18/19-20/x4 plus lame entropique)* 
Attaque à outrance : faux de taille G(+13/+8 corps 
à corps, 2d6+18/19-20/x4 plus lame entropique)* 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : lame entropique, pouvoirs 
magiques 
Particularités : guérison accélérée (10), maître de 
la faux, réduction des dégâts (10/fer froid et Loi), 
résistance à la magie (22), traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +17, Vol +13 


Caractéristiques : For 29, Dex 14, Con —, 
Int 11, Sag 20, Cha 15 

Compétences : Concentration +23, Con- 
naissances (plans) +23, Détection +26, 
Perception auditive +26 

Dons: Attaque en puissance, Attaque en 
rotation, Attaques réflexes, Enchai- 
nement, Science du critique (faux), 
Science de l'initiative, Science de la 
robustessef 

Environnement : Chaos Tourbillonnant 
des Limbes 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 12 

Trésor : normal 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 20-35 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — 

*Inclut les ajustements dus au don Attaque 
en puissance. 

À Nouveau don décrit à la page 30. 


Un être squelettique au visage dissimulé 

dans une large robe noire à capuche bran- 
dit une faux à deux mains. Cependant, 
la lame prend la forme d'un vide, d'une 
sorte de trou creusé dans la trame de la 

réalité qui attire à elle la lumière. 


Les faucheurs entropiques sont des morts- 
vivants issus des Limbes. Ils sont chargés 
de la bonne application des édits des êtres 
chaotiques qui ordonnent la mise à mort de créatures loyales 
(mais ces monstres ne font pas les difficiles quant à l'alignement de 
leurs victimes). Bien qu’ils soient originaires des Limbes, les faucheurs 
entropiques passent la majeure partie de leur temps dans le plan 
Matériel pour abattre la lame de leur faux sur le cou des vivants. 
Ce monstre mesure 1,95 mètre pour un poids de 90 kilos environ. 
Les faucheurs entropiques parlent le commun, l'abyssal et le céleste. 


COMBAT 


Le faucheur entropique use de sa terrible faux pour infliger de lourds 
dégâts à ses victimes, ce qui concerne à peu près toutes les créatures 
dont il croise le chemin. 

La faux de ce monstre est considérée comme une arme chaotique pour 
ce qui est de passer outre la réduction des dégâts de ses adversaires. 

Ce monstre attaque habituellement en usant du don Attaque en 
puissance, subissant ainsi un malus de -5 aux jets d'attaque et béné- 
ficiant d'un bonus de +5 aux jets de dégâts. 

Lame entropique (Sur). Ce monstre confère à son arme (généra- 
lement une faux ordinaire) la propriété spéciale entropique. Chaque 
fois qu’il inflige des dégâts à l'aide de sa faux entropique, la cible doit 
réussir un jet de Vigueur (DD 21) sous peine d'être victime de douleurs 
atroces, son corps tout entier semblant se dissoudre, couler, se tordre et 
bouillonner. Dans cet état, la victime est incapable de lancer des sorts et 
d'utiliser des objets magiques, et elle attaque aveuglément, sans pouvoir 
faire la distinction entre ses amis et ses ennemis (malus de —4 aux jets 
d'attaque et 50% de chances de rater, quel que soit le résultat du jet 
d'attaque). À chaque round, la victime subitune diminution permanente 
de 1 point de Sagesse en raison du choc mental. Si sa valeur de Sagesse 
tombe à 0, elle disparait purement et simplement. 


La cible peut reprendre le 


Faucheur contrôle d'elle-même au prix 


enfropique 


d’une action simple et d'un test 
de Charisme (DD 21). En cas de réussite, 

elle est immunisée contre l'effet entropique pen- 
dant 1 minute. En cas d'échec, elle peut répéter 
ce test à chaque round. L'état entropique n'est 
ni une maladie ni une malédiction, si bien 
qu'il est difficile de s'en débarrasser. Un sort 

de changement de forme ou de peau de pierre ne 
soigne pas le sujet mais stabilise son état pendant 
la durée du sort. Restauration, guérison suprême 
ou restauration suprême annulent cependant 
le mal (mais une restauration distincte est 
nécessaire pour restituer les points de 

Sagesse perdus). Le DD de sauvegarde est 
lié au Charisme. 

Pouvoirs magiques. Changement 
de plan, 1 fois par jour. Niveau de 
lanceur de sorts égal aux dés de vie 
du monstre. Le DD de sauvegarde est 
lié au Charisme. 

LA Maître de la faux (Sur). Le faucheur 
# entropique est le maître de la faux et peut 
manier une arme d'une catégorie de taille 


Lé 


supérieure à la normale. I] la considère 
également comme s'il s'agissait d'une 
arme d'enchaînement, ce qui lui 
permet de réaliser une tentative 
d'enchaînement supplémentaire 
-- par round. 
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Les fossiles animés sont les restes d'animaux ou de monstres conservés 
dans des dépôts sédimentaires. On retrouve les fossiles habituels 
dans la pierre et autres dépôts géologiques, mais les fossiles animés 
sont les restes libérés et animés de créatures défuntes. Il s'agit 
d'automates dénués d'intelligence qui obéissent aux ordres de leurs 
maîtres maléfiques. 

Le fossile animé obéit à la lettre aux ordres qu'on lui donne. Ilnetire 
jamais de conclusions de quoi que ce soit et ne prend pas la moindre 
initiative. Les instructions qu'il reçoit doivent donc être des plus sim- 
ples (par exemple, « Tue quiconque vient par cette route. »). Il attaque 
jusqu'à la destruction car c’est bien dans ce but qu'il est créé. 

Animation des morts ne permet pas de produire de tels monstres. 
En effet, on les crée au moyen de rituels nécromantiques précis qui 
dépendent de chaque fossile. 


EXEMPLE DE FOSSILE ANIMÉ 


Dans cet exemple, la créature de base est un mégaraptor. 


Fossile animé de mégaraptor 

Mort-vivant (animal altéré) de taille TG 

Dés de vie : 8d12+40 (92 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) 

Classe d’armure : 27 (2 taille, +1 Dex, +18 naturelle), contact 9, pris 
au dépourvu 26 

Attaque de base/lutte : +4/:17 

Attaque : ergots (+7 corps à corps, 2d10+5) 
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Attaque à outrance : ergots (+7 corps à corps, 2d10+5), 2 griffes antérieu- 
res (+2 corps à corps, 1d4+2) et morsure (+2 corps à corps, 2d6+2) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités :immunité contre le froid, points de vie supplémentai- 
res, réduction des dégâts (10/adamantium), traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +6 

Caractéristiques : For 21, Dex 13, Con — Int — Sag 10, Cha1 

Compétences : — 

Dons : Attaques réflexes 

Environnement : forêts chaudes 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (2-6) 

Facteur de puissance : 9 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 9-16 DV (taille TG), 17-24 DV (taille Gig) 

Ajustement de niveau : — 


Une créature belliqueuse à l'ossature pétrifiée avance vers vous 
d'un pas pesant. 


Combat 
Le fossile animé de mégaraptor use de ses ergots et de ses pattes 
antérieures pour déchiqueter sa proie. 


CRÉATION D'UN FOSSILE ANIMÉ 


L'archétype acquis « fossile animé » peut être ajouté à toute créature 
tangible (autre qu'un mort-vivant) pourvue d'un squelette (appelée 
ci-après « créature de base »). 

Le fossile animé conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la 
créature de base, à l'exception de ce qui suit. 

Type et taille. Le type de la créature devient mort-vivant. Elle 
conserve ses sous-types, sauf s'ils relèvent d’un alignement (comme 
Bien) ou indiquent une espèce (comme gobelinoïde ou reptilien). Elle 
gagne également le sous-type altéré. 

Dés de vie. Écartez les dés de vie découlant de l'expérience et 
transformez ceux qui restent en d12. 

Vitesse de déplacement. Un fossile animé ailé est incapable de 
voler, sauf si la créature de base dispose de facultés de vol magiques. 

Classe d'armure. Le bonus d'armure naturelle du fossile animé 
change selon un nombre découlant de sa catégorie de taille. 


Taille Bonus Taille Bonus 
Taillel, MinouTP +6 Taille TG +18 
Taille P +9 Taille Gig +24 
Taille M +12 Taille C +30 
Taille G +15 


Attaques. Le fossile animé conserve les armes naturelles, attaques 
d'armes manufacturées et formations au maniement des armes de 
la créature de base, à l'exception des attaques qui ne sauraient fonc- 
tionner sans la présence de chair (comme l'attaque de tentacule d'un 
flagelleur mental, par exemple). Une créature pourvue de mains gagne 
une attaque de griffes par membre. Le fossile animé peut frapper à 
l'aide de chacune de ses attaques de griffes en exploitant son bonus 
maximal d'attaque à outrance. Son bonus de base à l'attaque est égal 
à la moitié de ses dés de vie. 

Dégâts. Les armes naturelles et manufacturées infligent des dégâts 
normaux. L'attaque de griffes inflige des dégâts qui dépendent de la caté- 
gorie de taille du fossile animé. Si la créature de base a déjà des attaques 
de griffes ou d'ergots, utilisez la valeur de dégâts la plus élevée. 


Taille Dégâts Taille Dégâts 
Taille | ou Min 1d3 Taille G 2d8 
Taille TP 1d4 Taille TG 2d10 
Taille P 1d8 Taille Gig 2d12 
Taille M 2d6 Taille C 2d20 


Attaques spéciales. Le fossile animé ne conserve aucune des 
attaques spéciales de la créature de base. 

Particularités. Le fossile animé perd la plupart des particularités 
de la créature de base, mais il conserve les pouvoirs extraordinaires 
qui bonifient ses attaques au corps à corps ou à distance. Le fossile 
animé gagne également les particularités qui suivent. 

Immunité contre le froid (Ext). Les fossiles animés ne sont pas affectés 
par le froid. 

Points de vie supplémentaires. Étant donné que le corps de ce monstre 
est constitué de pierre, il est particulièrement résistant. Il bénéficie 
de points de vie supplémentaires découlant de sa catégorie de taille, 
comme le montre la table qui suit. 


Taille Bonus Taille Bonus 
Taille 1, Min ou TP — Taille TG 40 
Taille P 10 Taille Gig 60 
Taille M 20 Taille C 80 
Taille G 30 


Réduction des dégâts (10/adamantium). Les fossiles animés sont 
comparables à des statues de pierre animées. 

Jets de sauvegarde. Les bonus de base aux sauvegardes sont les 
suivants : Réf+1/3 DV, Vig +1/3 DV et Vol +1/2 DV+2. 

Caractéristiques. Dex —2, pas de valeurs de Constitution et d’In- 
telligence, la Sagesse passe à 10 et le Charisme passe à 1. 

Compétences. Le fossile animé n’a pas de compétences. 

Dons. Le fossile animé perd tous les dons de la créature de base 
mais gagne Attaques réflexes. 

Environnement. Quelconque, généralement comme 
la créature de base. 

Organisation sociale. Quelconque. 

Facteur de puissance. Comme la créa- 
ture de base +3. 

Trésor. Aucun. 

Alignement. 
neutre mauvais. 

Évolution possible. 
Comme la créature 
de base ou — si la 
créature de base 
progresse par 
une classe de 
personnage. 

Ajustement 
de niveau. —. 


Toujours 


Fossile animé 
de mégaraptor 


GOLEM DE TERRE 


Créature artificielle de taille G 

Dés de vie : 11410+30 (90 pv) 

Initiative : —-1 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), ne peut pas courir 

Classe d'armure : 20 (-1 taille, -1 Dex, +12 naturelle), contact 8, 
pris au dépourvu 20 

Attaque de base/lutte : +8/+18 

Attaque : coup (+13 corps à corps, 2d8+6 plus blessure souillée) 

Attaque à outrance : 2 coups (+13 corps à corps, 2d8+6 plus blessure 
souillée) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : blessure souillée, folie dévastatrice 

Particularités : immunité contre la magie, réduction des dégâts 
(s/adamantium et contondant), traits des créatures artificielles, 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +3, Vol +3 

Caractéristiques : For 23, Dex 9, Con — Int—, Sag 11, Cha1 

Compétences : — 

Dons : — 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-4) 

Facteur de puissance : 9 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 12-18 DV (taille G), 19-33 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : — 


Précédé d'une odeur de charogne, cet humanoïde est composé de 
terre très humide, le tout incrusté d'os, de dents, de vêtements en 
décomposition et surmonté d'un crâne rempli de boue. La créature 
est pourvue de jambes courtaudes et de bras fuselés. 


Cet humanoïde est composé de terre tombale dont la cohé- 
sion est assurée par magie. Le golem de terre sépulcrale 
ne porte pas de vêtements, mais il arrive que l'on retrouve 
ceux de ses victimes au beau milieu de son corps. 

Ce monstre est dépourvu de voix. Il se déplace d'une 
démarche lente et maladroite. Enfin, il pèse 400 kilos 
environ. 


COMBAT 


Nul n'apprécie d'être touché par le golem de terre sépul- 
crale car sa saleté infecte inévitablement les blessures. 

Blessure souillée (Ext). Les blessures infligées par 
ce monstre sont pleines de terre sépulcrale. Imprégnées 
d'énergie négative, elles infligent 2d4 points de dégâts 
d'énergie négative au round suivant où elles ont été 
infligées, après quoi leur effet disparaît. 


Folie dévastatrice (Ext). En situation de combat, il y a 1% de 
chances cumulatives par round que l'esprit élémentaire animant 
le golem devienne fou furieux. Dans ce cas, le golem se met à tout 
détruire autour de lui, attaquant la plus proche créature ou pulvérisant 
les objets voisins s’il n'y a aucun être vivant à proximité. Une fois qu'il 
a tout dévasté, il s’en va ravager plus loin. Une fois que le golem de 
terre sépulcrale est devenu fou, il n'y a aucun moyen d'en reprendre 
le contrôle. 

Immunité contre la magie (Ext). Le golem de terre sépulcrale est 
immunisé contre tous les sorts, pouvoirs magiques et effets surnatu- 
rels, comme si l'assaillant n'avait pas réussi à passer outre la résistance 
à la magie de sa victime. Les seules exceptions sont les suivantes : 

Un sort de glissement de terrain repousse le golem de 36 mètres et 
lui inflige 3d12 points de dégâts. Un sort de désintégration ralentit le 
golem (sur le même principe que lenteur) pendant 1d6 rounds et lui 
inflige 1d12 points de dégâts. Un tremblement de terre lancé directement 
sur le monstre l'empêche de se déplacer au tour suivant et lui inflige 
5d10 points de dégâts. Le golem ne bénéficie pas de jet de sauvegarde 
contre ces effets. 

Toute attaque magique infligeant des dégâts d'électricité lui rend 
1 point de vie tous les 3 points de dégâts qu’elle est censée infliger. Si 
le nombre de points de vie rendus dépasse le total maximal du golem, 
l'excédent est converti en points de vie temporaires qui perdurent 
jusqu'à 1 heure. Le golem de terre sépulcrale n'effectue pas de jet 
de sauvegarde contre les attaques magiques qui infligent des dégâts 
d'électricité. 

Traits des créatures artificielles. Le golem de terre sépulcrale 
estimmunisé contre le poison, le sommeil, la paralysie, l'étourdisse- 
ment, les maladies, les effets de mort, les effets de nécromancie, les 
sorts et pouvoirs mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages 
et effet de moral) et les effets requérant un jet de Vigueur sauf s'ils 
affectent également les objets ou sont inoffensifs. Il n'est pas sujet 
aux dégâts supplémentaires découlant des coups critiques, aux 
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GOLEM SEPULCRAL 

Le golem sépulcral est un golem de pierre modifié comme suit. La 
créature n'est pas constituée de pierre mais de pierres tombales re- 
couvertes de noms et de dates écrits en diverses langues. De plus, son 
pouvoir surnaturel de lenteur est remplacé par le pouvoir d'exécution. 
Enfin, augmentez son facteur de puissance de +2. Pour ce qui est des 
sorts nécessaires à sa création, remplacez lenteur par exécution. Son 
prix est de 135 000 po et son coût de 70 000 po + 5 200 PX. 


Exécution (Sur). Tous les 2 rounds, le golem sépulcral peut utili- 
ser un effet d'exécution, comme le sort du même nom, conjoin- 
tement avec une attaque au corps à corps normale. La cible doit 
alors réussir un jet de Vigueur (DD 17) sous peine de mourir. En 
cas de réussite, elle subit tout de même 3d6+14 points de dégâts. 
Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 
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dégâts non-létaux, aux affaiblissements temporaires et aux dimi- 
nutions permanentes de caractéristique, à la fatigue, à l'épuisement 
et à l'absorption d'énergie. Il ne peut soigner ses dégâts mais peut 
être réparé. En qualité de créature artificielle, le golem de terre 
sépulcrale n'a pas de valeur de Constitution, mais il bénéficie de 
30 points de vie supplémentaires en raison de sa taille (inclus dans 
le profil ci-dessus). 


CRÉATION 


Le corps de ce golem doit être formé à partir d'un certain volume de 
terre issue d'une tombe et de ses environs. Il en faut au moins 500 kilos 
que l'on traite ensuite à l’aide d'huiles et de poudres rares d'une valeur 
d'au moins 1 500 po. La création du corps requiert un test d'Artisanat 
(sculpture) (DD 15). 

NLS 11 ; Création de créature artificielle (cf. page 303 du Manuel 
des Monstres), animation d'objets, communion, résurrection, le lanceur de 
sorts doit être de niveau 11 ou plus ; Prix 36 500 po ; Coût 18 250 po + 
1 400 PX. 
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_ GOULE SEPULCRALE 


À l'instar des goules habituelles, les goules sépulcrales hantent 
cimetières, champs de bataille et autres lieux abondants en 
charognes qu’elles convoitent tant. Ces créatures terribles trai- 
nent partout où règne l'odeur de la mort, prêtes à dévorer les 
imprudents. 

On dit qu'une goule apparaît lorsque meurt une créature vivante et 
douée de conscience qui apprécie la chair d'autres créatures sentantes. 
Que cette théorie soit vraie ou non, cela explique malgré tout le com- 
portement répugnant de ces morts-vivants anthropophages. D'aucuns 
pensent que toute personne particulièrement dépravée et malicieuse 
peut devenir une goule sépulcrale à sa mort. La transformation de la 
victime en créature de la nuit est une opération des plus aliénantes 
qui en fait un monstre sauvage. 

Bien que la plupart des humanoïdes qui se livrent à ce type d'acti- 
vités deviennent de simples goules (cf. Manuel des Monstres), il arrive 
que la création d’un tel monstre attire l'attention de Doresain, le Roi 
des Goules. Dans ce cas, la créature de base n'a pas le profil d'une goule 
du Manuel des Monstres mais acquiert l'archétype de goule sépulcrale. 
Ont dit alors d'elle qu’elle est « bénie du Roi ». C’est au MD de décider 
quand survient un tel événement. 


EXEMPLE DE GOULE SÉPULCRALE 


Dans cet exemple, la créature de base est un moine de niveau 6. 


Goule sépulcrale, moine humain de niveau 6 

Mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M 

Dés de vie : 6d12 (39 pv) 

Initiative : +8 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d'armure: 23 (+4 Dex, +4 Sag, +2 bracelets d'armure +2, 
+1 moine, +2 naturelle), contact 19, pris au dépourvu 19 

Attaque de base/lutte : +4/+11 

Attaque : mains nues (+7 corps à corps, 1d8+3) ; ou morsure (+7 corps 
à corps, 1d6+3 plus paralysie) 

Attaque à outrance : déluge de coups (+6/+6 corps à corps, 1d8+3); 
ou morsure (+7 corps à corps, 1d6+3 plus paralysie) et 2 griffes 
(#5 corps à corps, 1d4+1 plus paralysie) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : déluge de coups, fièvre des goules, frappe ki 
(magie), paralysie 


Particularités : chute ralentie (9 m), dépendance alimentaire, esquive 
totale, pureté physique, résistance au renvoi des morts-vivants (+2), 
sérénité, traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +5, Vol +9 

Caractéristiques : For 16, Dex 18, Con —, Int 12, Sag 19, Cha 10 

Compétences : Acrobaties +13, Déplacement silencieux +8, Discré- 
tion +13, Équilibre +11, Escalade +12, Saut +13 

Dons : Attaque éclair, Attaques multiples, Esquive, Parade de projec- 
tiles, Science du combat à mains nues, Science du croc-en-jambe, 
Science de l'initiative, Science de la lutte, Souplesse du serpent 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5) 

Facteur de puissance : 7 

Trésor : normal 

Alignement : chaotique mauvais 

Évolution possible : par une classe de personnage 

Ajustement de niveau : +2 


Cet humanoïde infect porte une sorte de pagne. Sa peau, comme 
tirée sur les os, est mouchetée de taches de pourriture. Totalement 
imberbe, le monstre est pourvu de dents acérées et d'yeux rou- 
geoyants. 


COMBAT 


Cette créature attaque par surprise, tentant d'agripper une cible et de 
l'arracher à ses alliés avant qu'ils ne puissent réagir. 

Fièvre des goules (Ext). Maladie, morsure, Vigueur (DD 13), 
temps d’incubation 1 jour, affaiblissement temporaire de 1d3 points 
de Dextérité et de 143 points de Constitution. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée par la morsure 
ou les griffes de ce moine goule sépulcrale doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 13) sous peine d'être paralysée pendant 1d4+1 rounds. 
Les elfes sont immunisés contre ce pouvoir. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 

Chute ralentie (Ext). Pour peu qu'il puisse atteindre une paroi en 
tendant le bras, le moine goule sépulcrale peut l'utiliser pour freiner 
sa chute. Il subit alors des dégâts comme si sa chute était raccourcie 
de 9 mètres. 

Esquive totale (Ext). Si ce moine goule sépulcrale est exposé à 
un effet autorisant habituellement un jet de Réflexes pour réduire 
les dégâts de moitié, il ne subit pas de dégâts s’il réussit son jet de 
sauvegarde. 

Pureté physique (Ext). Immunités contre les maladies ordinaires, 
mais pas contre les maladies d'origine magique ou surnaturelle. 

Dépendance alimentaire. Les goules sépulcrales se conforment 
à une dépendance alimentaire précise (cf. la section Métabolisme des 
morts-vivants dans le Chapitre 1), à savoir la chair fraiche. 

Sérénité (Ext). Bonus de +2 aux sauvegardes contre les sorts et 
effets de l’école d'Enchantement. 

Possessions. Bracelets d'armure +2, potion de force de taureau (+2), 
collier en argent (900 po), 5 pp. 


CRÉATION D’UNE GOULE 
SEPULCRALE 


L'archétype acquis « goule sépulcrale » peut être ajouté à tout aber- 
ration, fée, géant, humanoïde ou humanoïde monstrueux tangible 
pourvu de valeurs d'Intelligence et de Charisme égales ou supérieures 
à 3 (appelé ci-après « créature de base »). 

La goule sépulcrale parle toutes les langues qu'elle connaissait de 
son vivant (généralement le commun). Elle conserve le profil et les 
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pouvoirs spéciaux de la créature de base, à 
l'exception de ce qui suit. 

Type et taille. Le type de la 
créature devient mort-vivant 
et elle gagne le sous-type 
altéré. Ne recalculez pas le 
bonus de base à l'attaque, 
les sauvegardes et les points de 
compétence. La taille ne change pas. 

Dés de vie. Deviennent des d12. 

Classe d’armure. Le bonus d'armure 
naturelle de la créature de base aug- 
mente de +2. 

Attaque. La goule sépulcrale con- 
serve toutes les attaques de la créature de 
base. Elle gagne également une attaque 
de morsure et deux attaques de griffes 
si elle n'en disposait pas déjà. Si la 
créature de base utilise des armes, 
la goule sépulcrale conserve cette 
faculté. Une créature pourvue d'armes 
naturelles conserve celles-ci. Une 
goule sépulcrale combattant sans 
arme utilise son attaque de morsure. 
Enfin, une goule sépulcrale équipée 
d'une arme recourt à cette dernière 
ou à son attaque de morsure. 

Attaque à outrance. Une goule 
sépulcrale combattant sans armes utilise 
son attaque de morsure et ses deux attaques 
de griffes. Si elle est pourvue d’une arme, elle recourt à 
cette dernière ou à ses attaques naturelles. 

Dégâts. Les goules sépulcrales bénéficient d'attaques de morsure 
et de griffes. Si la créature de base n'a pas ces formes d'attaques, 
reportez-vous à la valeur de dégâts indiquée dans la table ci-dessous en 
fonction de la catégorie de taille du monstre. Les créatures pourvues 
d'autres types d'attaques naturelles adoptent les valeurs de dégâts 
qui figurent dans la table ci-dessous ou conservent les leurs si elles 
sont plus élevées. 


Taille Dégâts de morsure  Dégâts de griffes 
Taille | (Infime) L — 

Taille Min (Minuscule)  1d2 1 

Taille TP (Très petite) 1d3 1d2 

Taille P (Petite) 1d4 1d3 

Taille M (Moyenne) 1d6 1d4 

Taille G (Grande) 1d8 1d6 

Taille TG (Très grande)  2d6 1d8 

Taille Gig (Gigantesque) 2d8 2d6 

Taille € (Colossale) 4d6 2d8 


Attaques spéciales. La goule sépulcrale conserve toutes les attaques 
spéciales de la créature de base et gagne celles qui figurent ci-dessous. Sauf 
indication contraire, les jets de sauvegarde ont un DD égal à 10 + 1/2 dés 
de vie de la créature + son modificateur de Charisme. 

Fièvre des goules (Ext). Maladie, morsure, Vigueur, temps d'incubation 
1 jour, affaiblissement temporaire de 1d3 points de Dextérité et de 
1d3 points de Constitution. 

Un humanoïde tué par cette maladie devientune goule dès que sonnent 
les douze coups de minuit. La victime ne conserve aucun des pouvoirs 
qu'elle possédait de son vivant. Elle n'est pas sous le contrôle d'une autre 
goule mais ressent un profond besoin de chair fraiche et se conduit 
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Goule sépulcrale 


en tous points comme une goule ordinaire. Un 
humanoïde de 4 DV ou plus devient une blême 
et non une goule. 

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée 
par la morsure ou les griffes d'une goule sépul- 
crale doit réussir un jet de Vigueur sous peine 

d'être paralysée pendant 1d4+1 rounds. Les 
elfes sont immunisés contre ce pouvoir. 
Particularités. La goule sépulcrale 
conserve toutes les particularités de 
la créature de base et gagne celles qui 
figurent ci-dessous. 
Dépendance alimentaire. Les goules 
sépulcrales se conforment à une dépen- 
dance alimentaire précise (cf. la section 
Métabolisme des morts-vivants dans le Chapi- 
tre 1), à savoir la chair fraîche. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Exf). 
La goule sépulcrale bénéficie d'une résis- 
tance au renvoi des morts-vivants (+2), 
Caractéristiques. Augmentez les 

caractéristiques de la créature de 
= base comme suit: For +2, Dex +4, 
Int +2, Sag +4, Cha +2. Au titre de 
mort-vivant, la goule sépulcrale n'a pas 
de valeur de Constitution. 

Dons. La goule sépulcrale conserve tous 
ses dons et gagne Attaques multiples en tant que don 
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supplémentaire. 
Environnement. Quelconque, généralement comme la 
créature de base. 

Organisation sociale. Solitaire, groupe (2-4 goules plus 1 goule 

sépulcrale) ou meute (7-12 goules plus 1-4 goules sépulcrales). 
Facteur de puissance. Comme la créature de base +1. 
Alignement. Devient chaotique mauvais. 
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +2. 


KYSTE RAMPANT 


Mort-vivant de taille P 

Dés de vie : 4d12 (26 pv) 

Initiative : +4 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 3 m, natation 3 m 

Classe d’armure : 19 (+1 taille, +4 Dex, +4 naturelle), contact 15, 
pris au dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +2/-2 

Attaque : intestin (+7 corps à corps, 1d4 plus fixation) 

Attaque à outrance : 2 intestins (+7 corps à corps, 1d4 plus fixation) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : absorption de sang, fixation, pouvoirs magiques 

Particularités : résistance au feu (5), résistance au renvoi des morts- 
vivants (+2), soif inextinguible, traits des morts-vivants, vision 
aveugle (18 m), vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +1, Vol +6 

Caractéristiques : For 10, Dex 19, Con — Int 13, Sag 14, Cha 16 

Compétences : Acrobaties +7, Déplacement silencieux +19, Détec- 
tion +11, Discrétion +23, Escalade +15, Fouille +8, Perception 
auditive +11 

Dons : Attaque en finesse, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire ou concentration (3-9) 
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Fixation (Ext). Si le kyste rampant touche à l'aide de son 
intestin, il s'accroche au corps de son adversaire. Le monstre a 
alors une CA égale à 15. 
ei. Pouvoirs magiques. Ténèbres, 3 fois/jour ; kyste nécrotique 
à (cf. page 68), 1 fois/jour. Niveau 3 de lanceur de sorts. 

Soifinextinguible. Le kyste rampant a une soif de sang inex- 
tinguible (cf. la section Métabolisme des morts-vivants du Chapitre 1), 
qu'il assouvit en usant de son pouvoir d'absorption de sang. 
Compétences. Le kyste rampant bénéficie d’un bonus 
racial de +8 aux tests de Déplacement silencieux et de 
Discrétion (inclus dans le profil ci-dessus). 


__ LARMOYEUX 


__ Mort-vivant de taille M 
Dés de vie : 9412 (58 pv) 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d’armure : 29 (+2 Dex, +12 naturelle, +5 parade), contact 17, 


Kyste rampant 


Facteur de puissance : 4 pris au dépourvu 27 

Trésor : normal Attaque de base/lutte : +4/+15 

Alignement : toujours chaotique mauvais Attaque : griffes (+16 corps à corps, 1d8+11 plus larmes empoisonnées) 

Évolution possible : — Attaque à outrance : 2 griffes (+16 corps à corps, 1d8+11 plus larmes 

Ajustement de niveau : — empoisonnées) et morsure (+13 corps à corps, 1d6+5 plus larmes 
empoisonnées) 


L'horrible créature qui se présente à vous est une masse 
d'intestins, d'organes mous et de côtes. Tel un poids 
mort, le monstre traîne dans son sillage une tête mangée 
par les vers. 


Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : chant larmoyant, lames empoisonnées 
Particularités : grâce impie, guérison accélérée (10), 
réduction des dégâts (5/magie et perforant), résistance au 
renvoi des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, 
vision aveugle (18 m), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +8, Vol +13 
Caractéristiques: For 33, Dex 15, Con —, Int 6, 
Sag 14, Cha 20 
Compétences: Déplacement silencieux +8, Détection +8, 

Discrétion +8, Perception auditive +8 

Dons : Arme de prédilection (griffes), Attaques multiples, 
Esquive, Souplesse du serpent 
Environnement : montagnes froides 

Organisation sociale : solitaire, couple, groupe 

(3-4) ou troupe (6-10) 

Facteur de puissance : 11 

Trésor : normal 
Alignement : toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 10-16 DV (taille M), 17-24 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : — 


Le kyste rampant naît du cadavre d'une créature 
vivante. Il s'agit en fait d'un kyste nécrotique qui 
finit par tuer son hôte (cf. sort kyste nécrotique, 
page 68). 

Le kyste rampant apprécie les ombres et les 
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recoins sombres, ne révélant toute son horreur 
que lorsqu'il frappe une victime 
esseulée depuis sa cachette. Bien 
qu'il soit souvent caché parmi les 
restes de la victime précédente, 
le véritable «cœur» d'un kyste 
rampant estune poche hémisphérique 
de 30 centimètres de diamètre qui renferme des flui- 
des et de la chair nécrotique quasi solide, qui palpite 
lentement comme si elle cherchait sa respiration. 

Ce monstre ne parle pas, mais il comprend le 
commun et les langues que son enveloppe de chair 
connaissait de son vivant. 


COMBAT 


Créature des ombres, le kyste rampant préfère 
s'attaquer à des proies solitaires depuis un plafond 
obscur ou une grille d'égout. 

Absorption de sang (Ext). Le kyste rampant 
suce le sang, infligeant un affaiblissement tem- 
poraire de 1d4 points de Constitution par round 
de fixation. Dès lors qu'il a absorbé 7 points 


Des orbites vides de ce cadavre ratatiné suinte un ichor noir qui 
s'écoule sur le visage et le corps de la créature, allant jusqu'à 
recouvrir ses griffes. Ce liquide lui coule également dans la bouche, 
si bien que le monstre émet un gargouillis permanent qui n'est 
pas sans rappeler une sorte de gémissement. 


Les larmoyeux sont les serviteurs de puissants seigneurs 
morts-vivants. Ce sont généralement des gardes du 
corps, mais on les envoie également dans les 
cimetières gardés pour y récupérer 

les restes de personnalités de 

marque. Leur taille ne témoigne 
guère de l'incroyable force que leur 
confère le chagrin qui les anime. 


de Constitution, il a recours à son pouvoir 
magique de kyste nécrotique. Ensuite, il 
se détache et tente de filer vers un lieu 


dissimulé. Larmoyeux 


Enucléé, le larmoyeux souffre en permanence, reniflant et pleurant 
bruyamment, sauf quand il tente de se cacher ou de rester silencieux. 
De ses orbites vides coule un poison semblable à une bile noire. Il n'est 
pas bien difficile de suivre un larmoyeux dont le passage remonte 
à moins d'une heure en raison du sillage de larmes empoisonnées 
qu'il laisse derrière lui. Au bout d'une heure, la bile se décompose 
cependant avant de s'évaporer. 

Ce monstre mesure près de 1,80 mètre et pèse dans les 100 kilos. 

Les larmoyeux parlent le commun. 


COMBAT 


Les créatures qui entendent les pleurs du larmoyeux seront certes 
décontenancées, mais elles ont surtout intérêt à se méfier des griffes 
et de la morsure empoisonnées du monstre. 

Chant larmoyant (Sur). À chaque round, au prix d'une action 
libre, le larmoyeux peut se mettre à pleurer. Il recourt quasi systé- 
matiquement à ce pouvoir, sauf quand il souhaite se déplacer dans le 
plus grand silence. Quiconque entend la complainte terrifiante du 
larmoyeux doit réussir un jet de Volonté (DD 19) sous peine d'être 
secoué jusqu'au terme de la rencontre. Si la créature réussit son jet de 
sauvegarde, elle ne peut plus être affectée par le chant larmoyant du 
même monstre pendant 24 heures. Il s’agit d'un effet de son. Le DD 
de sauvegarde est lié au Charisme. 

Larmes empoisonnées (Ext). Les larmes empoisonnées qui coulent 
continuellement des orbites du larmoyeux lui emplissent la bouche et lui 
recouvrent les mains. Quand le monstre réussit une attaque de griffes 
ou de morsure, son adversaire est sujet au poison : blessure, Vigueur 
(DD 19), dégâts initiaux et secondaires affaiblissement temporaire de 
1d6 points de Constitution. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. Au bout d'une 
heure, la bile venimeuse se décom- 


pose et s'évapore, perdant ainsi 
toute efficacité. 

Grâce impie (Sur). 
Le larmoyeux bénéfi- 


Mastodonte 
cadavérique 


jets de sauvegarde et d'un bonus de parade à la CA égal à son modifi- 
cateur de Charisme (déjà inclus dans le profil ci-dessus). 
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MASTODONTE CADAVERIQUE 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 20d12+20 (150 pv) 

Initiative : +0 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d’armure : 21 (-1 taille, +12 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 21 

Attaque de base/lutte : +10/+22 

Attaque : morsure (+12 corps à corps, 2d6+13)* 

Attaque à outrance : morsure (+12 corps à corps, 2d6+13) et 2 griffes 
(+7 corps à corps, 1d6+9)* 

Espace occupé/allonge : 3 m/3m 

Attaques spéciales : étreinte, éventration 

Particularités : dénué d'intelligence, réduction des dégâts (5/conton- 
dant et magie), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol +13 

Caractéristiques : For 26, Dex 10, Con —, Int —, Sag 12, Cha 8 

Compétences : — 

Dons : Attaque en puissance’, Science de la robustessefs 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire ou couple 

Facteur de puissance : 9 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 21-30 DV (taille G), 31-60 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : — 

* Inclut les ajustements dus au don Attaque en 
puissance. 

? Nouveau don décrit à la page 30. 


Surgissant de la nuit apparaît le terrifiant 

cadavre d'un géant. Si son regard semble 

dénué de vie et d'intelligence, il en dit 

cependant long sur le sort qu'il réserve 

à l'ennemi qu'il parviendra à agripper 
et à broyer entre ses mains. 


Toute armée de morts-vivants serait 
heureuse de compter un mastodonte cada- 
vérique dans ses rangs. Sa force brute et son 
dévouement total (du moins quand son maître 
est assez puissant pour le contrôler) suffisent à 
lui assurer une victoire rapide sur de nom- 
breux ennemis. Évidemment, peu de 
créatures sont capables de contrôler 
un mastodonte cadavérique. La nuit, 
il n'est donc pas rare d'en croiserun 
spécimen en quête d'adversaires 
à broyer et à éventrer. 


COMBAT 


Le mastodonte ne fait montre ni 
de subtilité ni de stratégie. Il fonce 
au combat, tentant d'agripper et 
d'éventrer ses ennemis jusqu’à ce 
qu'ils cessent de bouger. 
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Ce monstre attaque habituellement en usant du don Attaque en 
puissance, subissant ainsi un malus de 5 aux jets d'attaque et béné- 
ficiant d'un bonus de +5 aux jets de dégâts. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le mastodonte cadavérique 
doit toucher à l'aide d’une attaque de griffes. Il peut ensuite initier une 
lutte (action simple) qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité. 

Éventration (Ext). Si le mastodonte cadavérique remporte un test 
de lutte après avoir réussi une attaque de morsure, il établit une prise 
et lacère violemment son adversaire, lui infligeant automatiquement 
3d6+12 points de dégâts. 

Dénué d'intelligence (Ext). Les mastodontes cadavériques sont 
dépourvus de valeur d'Intelligence et n'ont pas de compétences. Ils 
sont immunisés contre les sorts et pouvoirs mentaux. 


Mort-vivant de taille P 

Dés de vie : 4d12 (26 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 16 (+1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris 
au dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +2/-1 

Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d3+1 plus blafardite) 

Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d3+1 plus 
blafardite) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : blafardite 

Particularités : aura pâle, traits des 


Morbide 


morts-vivants, vision dans le 
noir (18 m) 

Jets de sauvegarde: 
Réf +4, Vig +1, Vol +5 

Caractéristiques : 
For 12, Dex12,Con—, 
Int 11, Sag 13, Cha 15 

Compétences: Dépla- 
cement silencieux+8, Détection +7, 
Discrétion +8, Perception audi- 
tive +7 

Dons: Réflexes surhu- 
mains, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire 
ou association (1 plus 1 nécro- 
mancien de niveau 3) 

Facteur de puissance : 2 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours loyal mauvais 

Évolution possible : 5-8 DV (taille P) 

Ajustement de niveau : — 


Cette créature blafarde ressemble à un enfant humain. 
Elle est pourvue d'yeux noirs bien trop fins pour leur 
taille et d'une bouche hypertrophiée à la dentition 
cariée. 


Les morbides sont des morts-vivants réani- 
més après que la trahison ou la négligence 
de leur gardien a conduit à leur décès. La 
morbide conserve grossièrement l'apparence 


qu'elle avait de son vivant mais subit tout de même quelques défor- 
mations physiques. 

Ces monstres sont très recherchés par les nécromanciensetilest donc 
rare de les trouver seuls. Généralement, ils accompagnent un lanceur 
de sorts maléfique ou quelque autre créature touchant à la nécromancie. 
Nombre chevauchent à la manière d’un enfant, derrière le nécromancien 
qui Les garde à leurs côtés pour leurs pouvoirs spéciaux. 

Ce monstre a la taille et le poids d’un enfant de huit ans. 

Les morbides parlent le commun. 


COMBAT 


Quand elles n'ont d'autre choix que de se battre, les morbides usent 
de leur morsure infectée. 

Aura pâle (Sur). La morbide génère une aura invisible sur un rayon 
de 3 mètres. Toute créature située en son sein qui use d'un don de 
métamagie sur un sort de l'école de Nécromancie peut préparer ou 
utiliser celui-ci en mobilisant un emplacement de sort d'un niveau 
inférieur au niveau normalement requis. 

Par exemple, un mage souhaitant lancer un sort de terreur couplé 
à Extension de portée est censé mobiliser un emplacement de sort 
de 5° niveau. Cependant, dans le rayon de l'aura pâle d'une morbide, 
il prépare ce sort à son niveau habituel. 

Blafardite (Sur). Maladie surnaturelle, morsure, Vigueur (DD 14), 
temps d'incubation 1 jour ; affaiblissement temporaire de 1d6 points 

de Constitution et de 1d6 points de Force. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 


Mort-vivant de taille M 
Dés de vie : 8412 (52 pv) 
Initiative : +3 
Vitesse de déplace- 
ment : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure: 27 
(+3 Dex, +14 naturelle), 
contact 13, pris au dépourvu 24 
Attaque de base/lutte : +4/— 
Attaque: coup (+10 corps à corps, 1d6+9 
plus 2d6 froid) 
Attaque à outrance : coup (+10 corps à corps, 
1d6+9 plus 2d6 froid) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales: aura d'absorption 
de chaleur, création de rejetons, froid au 
toucher 
Particularités : amour du feu, dépendance 
alimentaire, guérison contingente (10), résis- 
tance au renvoi des morts-vivants (+2), traits 
des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +2, Vol +8 
Caractéristiques : For 22, Dex 16, Con —, Int 14, 
Sag 14, Cha 15 
Compétences: Détection +12, Diplomatie +6, Dis- 
crétion +11, Fouille +10, Intimidation +10, Perception 
auditive +12, Psychologie +8, Survie +2 (+4 pour 
suivre une piste) 
Dons: Attaques réflexes, Réflexes surhu- 
mains, Vigilance 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale : solitaire 


Facteur de puissance : 7 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 
Évolution possible : 6-10 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 

Ce cadavre est tellement froid qu'il est  Morne-né 
recouvert de cristaux de glace. Sentant 

de toute évidence la chaleur de la vie, il s'avance 
lentement vers ses victimes. Ses yeux reflètent toute 
l'ampleur du vide, son contact glace les os 
et sa présence même absorbe la chaleur 
de votre corps. 


Quand il est inactif, le morne-né a tout 
l'air d'un cadavre humanoïde tué par 
un froid intense (ou, sous un climat 
chaud, par une attaque de froid 
magique si puissante que le corps 
scintille de milliers de cristaux de 
glace). Cependant, quand une créa- 
ture vivante se trouve dans un rayon 
de 9 mètres d'un morne-né inactif, la 
chaleur et la vie de l'intrus réveillent le monstre. 
Dans d'obscurs ouvrages traitant des morts- 
vivants, les mornes-nés sont qualifiés de zombis 
de Moil, sans doute en référence à la ville 
maudite où ils apparurent pour la première: 
fois. Le morne-né ne semble pas avoir été tué 
par des armes blanches mais donne tout l'air . 
‘un humanoïde gelé sur place, sa chair étant 
décolorée et gercée par endroits. 

Ce monstre mesure un peu plus de:.%# 


1,80 mètre pour un poids compris entrè 
75 et 115 kilos. . 

Les mornes-nés parlent le 
commun et ont leur propre 
langue (le moilien). 


COMBAT 
Le morne-né s'en prend avant tout aux créatures 
vivantes, tentant de s'approcher d'elles pour qu'elles se 
retrouvent au sein de son aura d'absorption de chaleur. Il 
frappe si possible à l'aide de ses poings glacés dans l'espoir de priver 
sa victime de toute vie. 

Aura d'absorption de chaleur (Sur). Toutes les créatures vivan- 
tes situées dans un rayon de 9 mètres du morne-né sont victimes de 
son aura qui absorbe leur chaleur. Chacune doit alors réussir un jet 
de Vigueur (DD 16) sous peine de subir 2d6 points de dégâts de froid 
par round. En cas de réussite, une victime ne perd que 1d6 points de 
vie par round d'exposition. Si le monstre terrasse un humanoïde à 
l'aide de ce pouvoir, le défunt devient un rejeton morne-né. Le DD 
de sauvegarde est lié au Charisme. Ce pouvoir est sans effet face à 
des créatures qui sont immunisées contre les dégâts de froid. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué par un morne-né 
devient un zombi en 1d4 rounds. Les rejetons créés de la sorte sont 
sous Le contrôle de celui qui les a tués et restent ses esclaves jusqu’à sa 
destruction. Ils perdent les pouvoirs qu'ils avaient de leur vivant. 

Parfois, au gré des caprices des dieux du Mal (et du MD), l'un de ces 
rejetons devient un nouveau morne-né et non un zombi. 


Froid au toucher (Sur). Le simple contact 
du morne-né inflige 2d6 points de dégâts de 
froid. Pour chaque tranche de 3 points de dégâts 
de froid infligés, le monstre recouvre 1 point de 
vie. Si cela l'amène à dépasser son total de points 
de vie, il bénéficie alors de points de vie tempo- 
raires qu'il conserve jusqu’à 1 heure. À moins 
de manier une arme à allonge, toute créature 
qui le frappe au corps à corps subit également 
1d6 points de dégâts. 
Amour du feu (Sur). Une attaque de feu 
magique rend au monstre 1 point de vie tous les 
3 points de dégâts subis par le monstre. Si cela 
l'amène à dépasser son total de points de vie, il 
bénéficie alors de points de vie temporaires qu'il conserve 
jusqu'à 1 heure. Par exemple, une boule de feu censée lui 
infliger 18 points de dégâts lui restituera en réalité 6 points 
de vie. Le monstre n'effectue pas de jet de sauvegarde contre 
les effets de feu. 
Guérison contingente. Le morne-né ne se soigne que s’il 
se trouve à portée d’une créature vivante qu'il peut affecter au 

‘moyen de son aura d'absorption de chaleur. S'il se retrouve 

à 0 point de vie (ou moins), le monstre finit par se soigner si 
une créature s'approche dans un rayon de 

9 mètres de ses restes, déclenchant ainsi 

son aura d'absorption de chaleur. Tant 
que les cibles restent dans le rayon 
de l'aura, la guérison contingente du 
monstre fait effet. 

Le morne-né n'est pas immunisé 
contre le froid. Sises pouvoirs 
ne lui infligent pas de dégâts 

de froid, il en subit de la part de 

ceux de ses congénères. 
Dépendance alimentaire. 

Les mornes-nés se conforment à 
une dépendance alimentaire pré- 
cise (cf. la section Métabolisme des 
morts-vivants dans le Chapitre 1), 

à savoir la chaleur, dont ils se repaissent 

au moyen de leur aura (cf. ci-dessus). 


_MORT-VIVANT AVANCÉ 


Ce monstre est un mort-vivant dont le corps est imprégné d'une 
plus grande quantité d'énergie négative en raison d'une existence 
particulièrement longue. Tout mort-vivant peut faire l'acquisition de 
cet archétype. Il conserve alors ses pouvoirs habituels mais devient 
plus puissant. 

Quand un mort-vivant intelligent survit plus de 100 ans (ou lorsque 
le MD souhaite créer un monstre atypique), il y a 1 % de chances pour 
que le lien qu'il entretient avec le plan de l'énergie négative prenne 
une nouvelle dimension. Lorsque cet « avancement » survient, le mort- 
vivant gagne cet archétype. Chaque siècle supplémentaire augmente 
les chances de 1 %, plus 1 % par avancement précédent. Par exemple, 
si un mort-vivant a déjà connu trois avancements de ce type, il aura 
4% de chances d'en connaître un nouveau la prochaine fois que son 
âge lui donnera droit à un test. Pour chaque avancement acquis, le 
mort-vivant se voit appliquer l'archétype (ce qui le différencie de La 
plupart des autres, qui ne sont habituellement applicables qu'une 


seule fois). | 
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EXEMPLE DE | 
MORT-VIVANT AVANCE 


Dans cet exemple, la créature de base est une âme-en-peine. 


Âme-en-peine avancée 

Mort-vivant (intangible) de taille M 

Dés de vie : 5d12 (32 pv) 

Initiative : +7 

Vitesse de déplacement : vol 18 m (bonne) (12 cases) 

Classe d'armure: 16 (+3 Dex, +3 parade), contact 16, pris au 
dépourvu 13 

Attaque de base/lutte : +2/— 

Attaque : contact intangible (+5 contact au corps à corps, 1d4 plus 
diminution permanente de 1d6 Con) 

Attaque à outrance : contact intangible (+5 contact au corps à corps, 
1d4 plus diminution permanente de 1d6 Con) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : création de rejetons, diminution permanente 
de Constitution 

Particularités : aura de mort, guérison accélérée (3), impuis- 
sance à la lumière du soleil, intangible, pouvoir magique, 
résistance au renvoi des morts-vivants (+2), traits des morts- 
vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +1, Vol +6 

Caractéristiques : For —, Dex 16, Con —, Int 14, Sag 14, Cha 17 

Compétences: Détection +12, Diplomatie +6, Discrétion +11, 
Fouille +10, Intimidation +10, Perception auditive +12, Psycholo- 
gie +8, Survie +2 (+4 pour suivre une piste) 

Dons: Attaques réflexes, Combat en aveugle, Science de l'ini- 
tiative, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5) ou meute 
(6-11) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor : aucun 
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Alignement : toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 6-10 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 


Combat 
Une âme-en-peine avancée attaque sur le même principe qu'une âme- 
en-peine ordinaire, mais elle dispose de pouvoirs supplémentaires. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué par une 
âme-en-peine avancée devient une âme-en-peine en 1d4 rounds. 
Le corps de la victime reste intact, mais son esprit tourmenté le 
quitte. Tous les rejetons créés de la sorte sont automatiquement 
sous le contrôle de l’âme-en-peine qui les a tués et sont ses esclaves 
jusqu’à sa destruction. Ils perdent tous les pouvoirs qu'ils avaient 
de leur vivant. 

Diminution permanente de Constitution (Sur). Les créatures 
vivantes frappées par l'attaque de contact intangible d'une âme-en- 
peine avancée doivent réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous peine 
de subir une diminution permanente de 1d6 points de Constitution. 
Chaque fois qu'elle réussit ce type d'attaque, l’âme-en-peine gagne 
5 points de vie temporaires qui perdurent jusqu'à 1 heure. 

Pouvoir magique. Rapidité (sur elle-même uniquement), 1 fois/ 
jour. Niveau 5 de lanceur de sorts. 

Aura de mort (Sur). Animaux sauvages et domestiques sentent 
l'approche d'une âme-en-peine avancée à 9 mètres de distance. Ils 
refusent de s'approcher davantage du mort-vivant et paniquent si on 


ÆAme-en-peine avancée 


les oblige à le faire. Cet état de panique dure tant qu'ils se trouvent 
dans un rayon de 9 mêtres de l’âme-en-peine avancée. 

Guérison accélérée (Ext). L’âme-en-peine avancée recouvre 
3 points de vie par round tant qu'il lui reste au moins 1 point de vie. 

Impuissance à la lumière du soleil (Ext). L'âme-en-peine avancée 
perd tous ses pouvoirs face à la lumière naturelle du soleil (mais pas 
face à celle qui est générée par le sort lumière du jour) et cherche alors 
à se mettre à l'abri par tous les moyens. 


CRÉATION . 
D'UN MORT-VIVANT AVANCÉ 


L'archétype acquis « mort-vivant avancé » peut être ajouté à tout mort- 
vivant pourvu d'une valeur d'Intelligence (appelé ci-après « créature 
de base »). Le mort-vivant avancé conserve le profil et les pouvoirs 
spéciaux de la créature de base, exception faite de ce qui suit. Cet 
archétype ne modifie pas le type de la créature. 

Note. Un mort-vivant avancé peut être amené à faire l'acquisition 
de cet archétype à plusieurs reprises, ce qui lui permet d'évoluer un 
peu plus à chaque fois. 

Classe d'armure. Le bonus d'armure naturelle de la créature de 
base augmente de +1. S'il s’agit d'une créature intangible, son bonus 
de parade à la CA augmente de +1. 
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Attaques spéciales. Un mort-vivant avancé conserve toutes les 
attaques spéciales de la créature de base et gagne un pouvoir magique 
issu de la liste ci-dessous. Vous pouvez le choisir ou le déterminer de 
manière aléatoire. Ce pouvoir magique est utilisable 1 fois par jour. 
Si le mort-vivant a déjà le pouvoir indiqué, il en gagne une nouvelle 
utilisation. S'il le possède déjà et qu'il peut s'en servir à volonté, 
choisissez-en un autre. Le niveau de lanceur de sorts est égal aux dés 
de vie du mort-vivant avancé. Si le niveau de lanceur de sorts est trop 
bas pour jeter Le sort en question, choisissez-en un autre. Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme. 


d12 Pouvoir magique  d12 Pouvoir magique 
1 Cercle de mort 7  Dissipation suprême 
2 Brume mortelle 8  Invisibilité suprême 
3 Cône de froid 9  Rapidité 
4 Confusion 10  Immobilisation de monstre 
5  Contagion 11 Détection de l'invisibilité 
6 Mort rampante 12 Ténèbres maudites 


Particularités. Un mort-vivant avancé conserve toutes les parti- 
cularités de la créature de base et gagne la suivante. 

Guérison accélérée (Ext). Le mort-vivant avancé recouvre 3 points de 
vie par round tant qu'il lui reste au moins 1 point de vie. 

Caractéristiques. Un mort-vivant avancé tangible gagne +2 en 
Force et +2 en Charisme. Un mort-vivant avancé intangible gagne 
simplement +2 en Charisme. 

Évolution possible. Le mort-vivant avancé devient généralement 
un leader parmi les créatures ordinaires de son espèce. 

Facteur de puissance. Comme la créature de base +1. 

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +1. 


» 


_ NECROMENTAIRE 


Le nécromentaire est un vestige mort-vivant de créature élémentaire. 
Ilne conserve qu'une infime partie de la conscience dont était pourvu 
l'élémentaire et se tourne vers les puissances du Mal. 


EXEMPLE DE NÉCROMENTAIRE 


Dans cet exemple, la créature de base est un élémentaire de la Terre 
de taille G. 


Nécromentaire de la Terre de taille G 

Mort-vivant (élémentaire altéré, extraplanaire, Terre) de 
taille G 

Dés de vie : 8d12 (52 pv) 

Initiative : -1 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d’armure : 20 (—1 taille, -1 Dex, +12 naturelle), contact 8, 
pris au dépourvu 20 

Attaque de base/lutte : +6/+17 

Attaque : coup (+12 corps à corps, 2d8+7 plus absorption d'énergie) 

Attaque à outrance : 2 coups (+12 corps à corps, 2d8+7 plus absorp- 
tion d'énergie) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : absorption d'énergie, création de rejetons, 
maîtrise de la Terre, poussée 

Particularités : guérison accélérée (3), passage dans la terre, réduction 
des dégâts (5/—), traits des élémentaires, traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +8, Vol +2 

Caractéristiques : For 25, Dex 8, Con — Int 1, Sag 10, Cha 1 

Compétences : Détection +5, Perception auditive +6 


Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, Succession d'enchai- 
nements, Vigueur surhumaine 

Environnement : plan élémentaire de la Terre 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 6 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 9-15 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 


Ce tas mouvant de terre et de pierres dégage une aura de mort 
palpable. 


Combat 
Le nécromentaire de la Terre se rend au combat sur le modèle d'un 
élémentaire de la Terre, mais les dégâts qu'il inflige sont encore plus 
dévastateurs en raison de son pouvoir d'absorption d'énergie. 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature vivante touchée par 
l'attaque de coup d'un nécromentaire gagne 1 niveau négatif. Ce 
nécromentaire de la Terre peut recourir à ce pouvoir 1 fois par round. 
Le DD de sauvegarde visant à s'en débarrasser 24 heures plus tard est 
égal à 14. Quand un nécromentaire de la Terre confère un niveau 
négatif, il gagne 5 points de vie temporaires (10 sur un coup critique) 
qui perdurent jusqu’à 1 heure. 

Création de rejetons (Sur). Tout élémentaire tué par l'attaque 
d'absorption d'énergie du nécromentaire en devient un à son tour 
au bout de 1d4 jours. 

Poussée (Ext). Le nécromentaire de la Terre peut tenterune manœuvre 
de bousculade sans s'exposer aux attaques d'opportunité. Les modifica- 
teurs de combat correspondants au pouvoir de maîtrise de la Terre (cf. 
ci-dessous) s'appliquent également aux tests de Force opposés. 

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point 
de vie et qu'il se trouve dans un rayon de 1,50 mètres de terre, de 
pierre ou de métal, le nécromentaire de la Terre récupère 3 points 
de vie par round. 

Maîtrise de la Terre (Ext). Un nécromentaire de la Terre bénéficie 
d'un bonus de +1 aux jets d'attaque et de dégâts si son adversaire et 
lui sont en contact avec le sol. En revanche, si son ennemi se trouve 
dans l'eau ou dans les airs, le nécromentaire subit un malus de —-4 aux 
jets d'attaque et de dégâts (ces modificateurs ne sont pas inclus dans 
le profil ci-dessus). 

Passage dans la terre (Ext). Le nécromentaire de la Terre se 
déplace dans la pierre et presque tous les types de terre (mais pas le 
métal) comme un poisson dans l'eau. Quand il creuse, il ne laisse 
derrière lui aucun tunnel et son passage ne crée pas la moindre 
vibration, ce qui lui évite de se faire repérer. Un sort de glissement de 
terrain lancé dans la zone où se trouve un nécromentaire de la Terre a 
pour unique effet de le repousser de 9 mètres et de l'étourdir pendant 
1 round (Vigueur, DD 15, annule). 

Traits des élémentaires. Le nécromentaire de la Terre estimmu- 
nisé contre le poison, le sommeil, la paralysie et l'étourdissement. Il 
n'est pas sujet aux coups critiques et à la prise en tenaille. Il n'est pas 
possible de le rappeler à la vie, de le réincarner ou de le ressusciter 
(mais un sort de miracle, résurrection suprême, souhait ou souhait limité 
peut le ramener à la vie). 


CRÉATION DE NÉCROMENTAIRE 


L'archétype acquis « nécromentaire » peut être ajouté à tout élémen- 
taire (appelé ci-après « créature de base). Le nécromentaire conserve 
le profil, les attaques et les pouvoirs spéciaux de la créature de base, 
à l'exception de ce qui suit. 


Lllus. deS. Ellis 


Type et taille. Le type de la créature de base devient mort-vivant et 


ceux qui relèvent d'un alignement (comme Bien). Ne recalculez pas le 
bonus de base à l'attaque, les sauvegardes et les points de compétence. 
La taille ne change pas. 

Dés de vie. Écartez les dés de vie découlant de niveaux de 
classe (jusqu’à un minimum de 1) et transformez tous ceux 
qui restent en d12. 

Classe d'armure. Le bonus d'armure naturelle de la créature 
de base augmente de +2. 

Attaques spéciales. Le nécromentaire conserve 
toutes les attaques spéciales de la créature de base et 
gagne les suivantes : 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature 
vivante touchée par l'attaque de coup d'un 
nécromentaire gagne 1 niveau négatif. Le nécro- 
mentaire peut recourir à ce pouvoir 1 fois par 
round, quel que soit le nombre de ses attaques 
naturelles. Le DD de sauvegarde visant à s'en 
débarrasser 24 heures plus tard est égal à 10 + 
1/2 dés de vie du nécromentaire. Quand un 
nécromentaire confère un niveau négatif, il 
gagne 5 points de vie temporaires (10 sur un coup 
critique) qui perdurent jusqu’à 1 heure. 

Création de rejetons (Sur). Tout élémentaire tué par 
l'attaque d'absorption d'énergie d'un nécromentaire 
en devient un à son tour au bout de 1d4 jours. 

Particularités. Le nécromentaire conserve toutes les particularités 
de la créature de base et gagne la suivante : 

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point de vie et qu'il 
se trouve dans un rayon de 1,50 mètre de son élément (air pour les nécro- 
mentaires de l'Air ; eau pour les nécromentaires de l'Eau ; flammes pour 
les nécromentaires du Feu ; terre, pierre ou métal pour les nécromentaires 
de la Terre), le nécromentaire récupère 3 points de vie par round. 

Caractéristiques. Le nécromentaire n'a pas de valeur de Constitu- 
tion. Son Intelligence passe à 1, sa Sagesse passe à 10 et son Charisme 
passe à 1. 

Dons. Le nécromentaire gagne Vigueur surhumaine en qualité 
de don supplémentaire. 

Environnement. Quelconque, généralement comme la créature 
de base. 

Facteur de puissance. Comme la créature de base +1. 

Alignement. Toujours neutre mauvais. 

Évolution possible. Comme la créature de base ou — si la créature 
de base progresse par une classe de personnage. 

Ajustement de niveau. —. 


r 


NECROPHAGE MASSACREUR 


Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 18d12+18 (135 pv) 

Initiative : +9 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure: 19 (+5 Dex, +4 naturelle), contact 15, pris au 
dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +9/+16 

Attaque : coup (+11 corps à corps, 1d8+15/17-20 plus absorption 
d'énergie)* 

Attaque à outrance : coup (+11 corps à corps, 1d8+15/17-20 plus 
absorption d'énergie)* 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 


elle gagne le sous-type altéré. Elle conserve tous ses sous-types, sauf 


Nécromentaire 
de la Terre de 
tailleG 


Attaques spéciales : absorption d'énergie, création de rejetons, 


critiques augmentés 

Particularités : soif inextinguible, traits des morts-vivants, vision 
dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +6, Vol +11 

Caractéristiques : For 24, Dex 21, Con — Int 11, Sag 10, Cha 16 

Compétences : Déplacement silencieux +22, Détection +19, Discré- 
tion +22, Escalade +17, Natation +13, Perception auditive +15 

Dons : Attaque en puissance, Éventreurt, Maître de la mortf, Présence 
intimidantef, Science du critique, Science de l'initiative, Science 
de la robustesset 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou escadron de la 
mort (5-10) 

Facteur de puissance : 8 

Trésor : normal 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 19-21 DV (taille M), 22-28 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 

* Inclut les ajustements dus au don Attaque en puissance. 

? Nouveau don décrit dans le Chapitre 2. 


Pourvu d'une agilité surnaturelle évidente, un cadavre décharné et 
noueux à la fois se dirige vers vous. Sa peau tannée et desséchée se 
ride à l'extrême dès que le monstre fait le moindre mouvement. 


Les nécrophages massacreurs sont des morts-vivants bénis des dieux du 
Mal. Ils affichent une haine des vivants qui dépasse de loin celle dont 
font habituellement preuve les morts-vivants. Leur apparence est une 
effigie grossière et terrifiante de la forme qu'ils avaient de leur vivant. 

Bien qu'il lui arrive de se dissimuler dans les tumulus, le nécrophage 
massacreur parcourt fréquemment les rues des villes plongées dans 
la nuit pour y retrouver la cible qui lui a été assignée. Après tout, ces 
monstres font de redoutables assassins. 


|. Most 


Cette créature a la taille et le poids Dés de vie : 5d12 (32 pv) 
d'un être humain. 
Les nécrophages massa- 


x, Initiative:+2 
ss Se .. y [ Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 17 (+2 Dex, +4 armure de mage, +1 parade), 
contact 13, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +2/+1 
Attaque : bâton (+1 corps à corps, 1d6-1) 
Attaque à outrance : bâton (+1 corps à corps, 1d6-1) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : sorts 
Particularités : résistance au contrôle, résis- 
tance au renvoi des morts-vivants (+2), 
résistance surnaturelle, traits des morts- 
vivants, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde: Réf +3, Vig #1, 
Vol +5 
Caractéristiques : For 8, Dex 14, Con —, 
Int 16, Sag 13, Cha 12 
Compétences : Art de la magie +15, Con- 
centration +8 (+12 pour lancer un sort 


creurs parlent le commun. 


COMBAT 


Les nécrophages massacreurs sont 


des combattants meurtriers, non 
seulement en raison de leurs coups 
et de leur pouvoir d'absorption d'énergie, 
mais également en raison de leur sélection de dons 
qui leur donne un ascendant sur la mort. 

Ce monstre attaque habituellement en usant 
du don Attaque en puissance, subissant 
ainsi un malus de -5 aux jets d'attaque 
et bénéficiant d'un bonus de +5 aux jets 
de dégâts. 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créa- 
ture vivante touchée par l'attaque de coup d'un 
nécrophage massacreur gagne 1 niveau négatif. Le 
DD du jet de Vigueur visant à s’en débar- 
rasser est égal à 21et est lié au Charisme. Nécrophage ww . tères) +11, Décryptage +9, Utilisation 
Quand un nécrophage massacreur confère massacreur d'objets magiques +5 +9 pour utiliser 
un niveau négatif, il gagne 5 points de vie des parchemins) 
temporaires (10 sur un coup critique) qui Dons : Affinité magique, Écriture 
perdurent jusqu'à 1 heure. de parchemins*, Magie de guerre, 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde Préparation de potions 
tué par un nécrophage massacreur devient un Environnement : quelconque 


sur la défensive), Connaissances (mys- 


nécrophage ordinaire en 1d4rounds. Les Organisation sociale: solitaire, couple 


rejetons créés de la sorte sont sous le contrôle de ou groupe (3-5) 
celui qui les a tués et restent ses esclaves jusqu'à sa destruction. Ils ont le 
profil d'un nécrophage normal (cf. page 200 du Manuel des Monstres) et 
perdent les pouvoirs qu'ils avaient de leur vivant. 

Parfois, au gré des caprices des dieux du Mal (et du MD), l'un de 
ces rejetons devient un nouveau nécrophage massacreur et non un 
nécrophage classique. 

Critiques augmentés (Ext). Le nécrophage massacreur est un tel 
spécialiste de la mort qu'il tire le meilleur parti des coups qu'il porte. 
Ceux-ci se transforment en coups critiques sur un résultat naturel de 
17-20 (inclut le bonus dû à Science du critique). 

Soifinextinguible. Le nécrophage massacreur a une soif d'énergie 
vitale inextinguible (cf. la section Métabolisme des morts-vivants du Cha- 
pitre 1), qu’il assouvit en usant de son atatque d'absorption d'énergie. 


La 


_ NECROPOLITAIN 


Les nécropolitains sont des humanoïdes qui ont renoncé à la vie et se 
sont tournés vers la non-vie lors d'un rite connu sous le nom de rituel 
de crucimigration (cf. plus bas). 

La peau de ce monstre est desséchée et part en lambeaux. Ses yeux 
ont la blancheur de la neige et sont totalement dénués de vie. Il se 
vêt généralement à la mode qui lui seyait le plus de son vivant. Les 
nécropolitains sont des citoyens à part entière de la ville peu connue 
de Nocturnus, mais ailleurs, on les chasse tels des monstres. 


EXEMPLE DE NÉCROPOLITAIN 


Dans cet exemple, la créature de base est un magicien humain de 


Magicien bumain 
nécropolitain 


niveau 5. 


Nécropolitain, magicien humain de niveau 5 
Mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M 


| 
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Facteur de puissance : 5 

Trésor : normal 

Alignement : neutre 

Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : — (cf. description) 


Les yeux de cet humain à la peau tirée sont d'un bleu tel qu'on les 
croirait blancs, totalement dénués de couleur et de vie. Ce personnage 
porte des vêtements noirs des plus austères et l'une de ses mains 
noueuses serre une fine baguette. 


ombat 

Ce nécropolitain se comporte comme un magicien mais il concentre 
le gros de ses attaques sur tout personnage arborant un symbole sacré 
ou semblant issu de la classe de prêtre. Habituellement, il bénéficie 
d'une armure de mage (incluse dans le profil ci-dessus) quand il s'attend 
à se battre. 

Résistance au contrôle (Ext). Les nécropolitains bénéficient d'un 
bonus de malfaisance de +2 aux jets de Volonté visant à résister aux 
effets d'un sort de contrôle des morts-vivants. 

Résistance surnaturelle (Ext). Les nécropolitains soignent les 
points de dégâts et les affaiblissements temporaires de caractéristique 
au même rythme que les créatures vivantes. La compétence Premiers 
secours n'a aucun effet sur eux. Cependant, l'énergie négative (comme 
un sort de blessure) les soigne. 

Sorts de magicien préparés (niveau 5 de lanceur de sorts). 
0 — détection de la magie, fatigue (+1 contact au corps à corps, DD 13), 
hébétement (DD 13), son imaginaire (DD 13) ; 1° — armure de mage, cou- 
leurs dansantes (DD 14), projectile magique, repli expéditif ; 2° — simulacre 
de vie, sphère de feu (DD 15), toile d'araignée (DD 15) ; 3° — éclair (DD 16), 
sommeil profond (DD 16). 

Possessions. Anneau de protection +1, baguette d'immobilisation 
de personne (20 charges), broche de défense (60 points restants), 
parchemin profane de dissipation de la magie, parchemin profane 
de vol, 20 pp. 


CRÉATION D'UN NÉCROPOLITAIN 


L'archétype acquis « nécropolitain » peut être ajouté à tout humanoïde 
ou humanoïde monstrueux (appelé ci-après « créature de base »). 

Le nécropolitain parle toutes les langues qu’il connaissait de son 
vivant et conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la créature de 
base, à l'exception de ce qui suit. 

Type et taille. Le type de la créature devient mort-vivant et elle 
gagne le sous-type altéré. Ne recalculez pas le bonus de base à l'attaque, 
les sauvegardes et les points de compétence. La taille ne change pas. 

Dés de vie. Deviennent des d12. 

Particularités. Le nécropolitain conserve toutes les particularités 
de la créature de base et gagne les suivantes. 

Résistance au contrôle (Ext). Les nécropolitains bénéficient d'un bonus 
de malfaisance de +2 aux jets de Volonté visant à résister aux effets 
d'un sort de contrôle des morts-vivants. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Le nécropolitain bénéficie 
d'une résistance au renvoi des morts-vivants (+2). 

Résistance surnaturelle (Ext). Les nécropolitains soignent les points 
de dégâts et les affaiblissements temporaires de caractéristique au 
même rythme que les créatures vivantes. La compétence Premiers 
secours n'a aucun effet sur eux. Cependant, l'énergie négative (comme 
un sort de blessure) les soigne. 

Caractéristiques. Comme la créature de base, si ce n'est que les 
nécropolitains n'ont pas de valeur de Constitution. 

Évolution possible. Par une classe de personnage. 


Ajustement de niveau. Comme la créature de base. Le rituel de 
transformation en nécropolitain coûte 1 niveau (cf. ci-dessous), si 
bien que les avantages découlant du type mort-vivant annulent un 
éventuel ajustement. 


Rituel de Crucimigration 
Tout humanoïde ou humanoïde monstrueux vivant peut demander 
à subir le rituel de Crucimigration qui (s'il est couronné de succès) 
permet à l'intéressé de devenir un nécropolitain. Cette simple requête 
coûte 3 000 po et doit être accompagnée d'une demande écrite. 

Le rituel. Lors de la première partie du rituel, le requérant est 
fixé au moyen de clous maudits à un poteau que l’on relève ensuite. 
La douleur insoutenable, semblable à du métal en fusion qui traverse 
les mains et les bras du malheureux, provoque la mort par asphyxie 
ou crise cardiaque. Le requérant sent le frisson de la mort s'emparer 
de lui et il est fort possible qu'il veuille faire machine arrière, mais 
c'est alors trop tard. Les clous maudits et la psalmodie des officiants 
assurent le bon déroulement de la Crucimigration. 

La cérémonie dure 24 heures environ, ce qui correspond au temps 
nécessaire pour que périsse le requérant. Durant ce laps de temps, deux 
ou trois serviteurs zombis poursuivent un chant entonné par le respon- 
sable du rituel au moment ou le requérant est cloué au poteau. Alors que 
ce dernier pousse son dernier souffle, le responsable du rituel prononce 
les noms de divinités et de puissances maléfiques pour nouer un lien 
avec le plan de l'énergie négative, puis il empale le requérant. Celui-ci 
meurt pour de bon puis est réanimé sous forme de nécropolitain. 

Effet. Au moment d'ouvrir les yeux, le nécropolitain perd un niveau, 
comme si on lui avait lancé le sort rappel à la vie, mais il est simple- 
ment animé. Si Le sujet n'a pas de niveau à perdre, il est simplement 
détruit. Il perd ensuite 1 000 PX. Cette perte est bien évidemment 
susceptible de le priver d’un niveau supplémentaire. Aucun sort, pas 
même restauration, ne peut lui restituer les PX perdus. Un requérant 
ne saurait sacrifier les points d'expérience qu’il ne possède pas. Si la 
perte de niveau et la perte de PX réduit son total de PX à O ou moins, 
ilest détruit, tombe en poussière et ne peut être rappelé à la vie, quels 
que soient les efforts déployés dans ce sens. Si le rituel est interrompu 
avant son terme, le requérant est tout simplement tué. 


_____ NUAGE SANGUINAIRE 


Mort-vivant (nuée) de taille I 

Dés de vie : 10412 (65 pv) 

Initiative : — 

Vitesse de déplacement : vol 6 m (4 cases) 

Classe d'armure: 19 (+8taille, +1 Dex), contact 11, pris au 
dépourvu 18 

Attaque de base/lutte : +5/— 

Attaque : nuée (1d4 plus absorption de sang) 

Attaque à outrance : nuée (1d4 plus absorption de sang) 

Espace occupé/allonge : 3 m/0 m 

Attaques spéciales : absorption de sang, distraction 

Particularités : dépendance alimentaire, immunité contre les dégâts 
des armes, traits des morts-vivants, traits des nuées, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +6 

Caractéristiques : For 4, Dex 13, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Compétences : — 

Dons : — 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, nuage (2-4 nuées) ou infestation 
(7-12 nuées) 


D 


dans l'espace occupé d'un nuage sanguinaire doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 15) sous peine d'être nauséeuse pendant 1 round. Le 

DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 
Dépendance alimentaire. Les nuages sanguinaires se conforment 
4 à une dépendance alimentaire précise (cf. la section Métabolisme des 


au moyen de leur pouvoir d'absorption de sang (cf. ci-dessus). 


| morts-vivants dans le Chapitre 1), à savoir le sang, dont ils se repaissent 


NUÉE DE RATS 
___ CADAVERIQUES 


Mort-vivant (nuée) de taille TP 

Dés de vie : 8d12 (52 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), escalade 4,50 m 

Classe d'armure: 13 (+2taille, +1 Dex), contact 13, pris au 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +4/— 

Attaque : nuée (1d6 plus maladie) 

Attaque à outrance : nuée (1d6 plus maladie) 

Espace occupé/allonge : 3 m/0 m 

Attaques spéciales : distraction, maladie 

Particularités : réduction des dégâts (5/tranchant), traits des morts- 
vivants, traits des nuées, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +6 

Caractéristiques : For 4, Dex 13, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Compétences : — 

Dons : — 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, meute (2-4 nuées) ou infestation 


Nuage 


sanguinaire 


DXDE :L 10 SPIOUON M1 OP SAIT 


Facteur de puissance : 6 (7-12 nuées) 

Trésor : aucun Facteur de puissance : 4 
Alignement : toujours neutre mauvais Trésor : aucun 

Évolution possible : aucune Alignement : toujours neutre mauvais 
Ajustement de niveau : — Évolution possible : aucune 


Ajustement de niveau : — 
Ce nuage d'insectes bourdonnant avance en direction de ses victimes, 
vrombissant de façon inquiétante alors que le précède une odeur Laissant derrière elle une traînée de sang et d'entrailles en décom- 
de sang écœurante. position, la horde de minuscules rats cadavériques pousse des cris 
perçants et se contorsionne en s'approchant de ses victimes. 
Le nuage sanguinaire est constitué de moustiques morts-vivants 
assoiffés de sang. Si un simple moustique n'est qu'une nuisance, une 
nuée de ces insectes peut se révéler très inquiétante. Quant à 
l'apparition d’une nuée compacte de morts-vivants désireux 
de vous sucer le sang, c'est une véritable calamité. 


COMBAT 


Le nuage sanguinaire cherche à envelopper 
et à sucer le sang des créatures vivantes dont ( ( , 
il croise la route. Ce monstre n'est jamais NS 
rassasié. 

Absorption de sang (Ext). 
Le nuage sanguinaire absorbe 
le sang. Il inflige 1d3 points de 
dégâts et un affaiblissement ; 
temporaire de 1d2 points de :: 


Née de rats cadavériques 


Constitution à toute créature 
dont il occupe l'espace au terme- 
de son mouvement. Loi 
Distraction (Ext). Toute créature 
vivante qui commence son tour de jeu 


a 
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À l'instar de la nuée de rats osseux, la nuée + 
de rats cadavériques est constituée de cen- é 
taines de rats morts-vivants. Cependant, 
ceux-ci ressemblent davantage à des 
zombis qu'à des squelettes, des morceaux 
de chair pourrie pendant encore à 
leur carcasse. Ils sont porteurs d'une 
maladie plus virulente encore que 
celle d'une nuée de rats normale 
et tout aussi affamés. 


OMBAT 


La nuée de rats cadavériques cherche 
à engloutir et à dévorer les créatures vivantes dont 
elle croise le chemin. Elle inflige 1d6 points de dégâts 

à toute créature dont elle occupe l'espace au terme de son 
mouvement. 

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence 
son tour de jeu dans l'espace occupé d'une nuée derats  , 
cadavériques doit réussir un jet de Vigueur (DD 14) 
sous peine d’être nauséeuse pendant 1 round. Le DD de 
sauvegarde est lié à la Constitution. 

Maladie (Ext). Fièvre des marais, attaque de % 
nuée ; Vigueur (DD 16), annule ; temps d’incubation 
143 jours ; affaiblissement temporaire de 143 points de 
Dextérité et 143 points de Constitution. Le DD de sauvegarde 
est lié à la Constitution et inclut un bonus racial de +2. 


NUEE DE RATS OSSEUX 


Mort-vivant (nuée) de taille TP 

Dés de vie : 4d12 (26 pv) 

Initiative : +3 

Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), escalade 4,50 m 

Classe d'armure: 15 (+2taille, +3 Dex), contact 15, pris au 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +2/— 

Attaque : nuée (1d6) 

Attaque à outrance : nuée (1d6) 

Espace occupé/allonge : 3 m/0 m 

Attaques spéciales : distraction 

Particularités: demi-dégâts contre les armes tranchantes et 
perforantes, immunité contre le froid, réduction des dégâts 
(s/contondant), traits des morts-vivants, traits des nuées, vision 
dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 2, Dex 17, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Compétences : — 

Dons : — 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, meute (2-4 nuées) ou infestation 
(7-12 nuées) 

Facteur de puissance : 3 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : aucune 

Ajustement de niveau : — 


à. 


Grattant le sol à l'aide de centaines de griffes osseuses, cette masse 
de créatures minuscules aux orbites vides mais rougeoyantes se 
presse vers vous. 


Nuée de rats osseux 


La nuée de rats osseux est une masse de rats squelettes. Bien que 
chacune de ces créatures ne représente pas une véritable menace, 
l'ensemble peut rapidement venir à bout d’un adversaire. 


COMBAT 


La nuée de rats osseux cherche à engloutir et à dévorer les créatu- 
res vivantes dont elle croise le chemin. Elle inflige 1d6 points de 
dégâts à toute créature dont elle occupe l’espace au terme de son 
mouvement. 

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour 
de jeu dans l'espace occupé d'une nuée de rats osseux doit réussir un 
jet de Vigueur (DD 12) sous peine d’être nauséeuse pendant 1 round. 
Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 


ml 
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Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 17d12+17 (127 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 18 m (bonne) 

Classe d'armure : 30 (-2 taille, +2 Dex, +20 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 28 

Attaque de base/lutte : +8/+26 

Attaque: morsure (+16 corps à corps, 2d8+15 plus absorption 
osseuse) 

Attaque à outrance : morsure (+10 corps à corps, 1d6+9 plus absorp- 
tion osseuse) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : absorption osseuse, absorption totale, convo- 
cation de squelettes, étreinte 

Particularités : guérison accélérée (10), immunité contre le froid, 
réduction des dégâts (10/—), résistance à la magie (24), soif inex- 
tinguible, traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +7, Vol +15 

Caractéristiques : For 31, Dex 14, Con —, Int 18, Sag 20, Cha 18 

Compétences : Déplacement silencieux +22, Détection +25, Dis- 
crétion +22, Équilibre +22, Escalade +30, Fouille +24, Perception 
auditive +25, Saut +30 

Dons : Attaques réflexes, Esquive, Réflexes surhumains, Science du 
critique (morsure), Science de l'initiative, Science de la robustessef, 
Vigueur surhumaine 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 14 

Trésor : normal 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 18-25 DV (taille TG), 26-51 DV (taille Gig) 

Ajustement de niveau : — 

? Nouveau don décrit à la page 30. 


Osselin 


Le tas d'os qui se trouve devant vous commence à s'agiter. Il s'élève et 
prend forme comme si chaque os retrouvait sa place, le tout donnant 
une impressionnante monstruosité serpentine dont le crâne est celui 
d'une créature inconnue depuis longtemps disparue. 


Losselin est un mort-vivant constitué des os d'autres créatures. 
Cependant, contrairement à un simple squelette, sa forme est fluide 
dans le sens où il peut se faire passer pour un simple tas d'os, pourun 
serpent constitué d'os ou pour quelque autre créature. Ce monstre est 
connu sous différents noms selon l'endroit où on le rencontre, parmi 
lesquels ossateur, os dansants et osseux. 

Cette créature pèse entre 2 et 4 tonnes selon la quantité d'os qu’elle 
a absorbée. 

Les osselins parlent le commun, le terreux et l'abyssal. 


COMBAT 


Ce monstre tente de mordre son adversaire pour lui absorber les os. 
S'il parvient à entamer une lutte, il attire sa victime en son sein. 

Absorption osseuse (Sur). Quand un osselin parvient à mordre 
sa victime, celle-ci doit effectuer un jet de Vigueur (DD 22) ou un jet 
de Volonté s’il s'agit d'un mort-vivant. Le DD de sauvegarde est lié au 
Charisme. En cas d'échec, les os de la cible se mettent à se dissoudre 
pour fusionner avec la forme du monstre. La victime subit alors un 
affaiblissement temporaire de 2d4 points de Constitution, de Dextérité 
et de Force. Ce pouvoir ne fonctionne que sur les créatures pourvues 
d'un squelette. Cela concerne donc de nombreux morts-vivants, mais 
pas les créatures artificielles, élémentaires, plantes et autres vases. 

Absorption totale (Sur). Si l'osselin remporte un test de lutte 
après avoir usé de son pouvoir d'étreinte, son action suivante consiste 
à immobiliser sa victime. S'il débute son tour de jeu alors que celle-ci 
est toujours immobilisée et qu'il remporte un nouveau test de lutte, 
il lui arrache automatiquement tous les os, si bien qu’elle meurt 
sur-le-champ. 

Convocation de squelettes (Sur). Ce monstre est capable de 
convoquer des morts-vivants à partir de ses propres os, 1 fois par jour. Il 
s'agit de 3—6 trolls squelettes ou de 2-4 jeunes dragons rouges adultes 
squelettes. Ces morts-vivants font leur apparition en 1410 rounds et 
servent le monstre pendant 1 heure ou jusqu'à ce qu'il les réabsorbe. 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'osselin doit 
toucher un adversaire de taille G ou inférieure à l'aide 

de son attaque de morsure. Il peut ensuite initier une 
lutte (action simple) qui ne provoque pas d'attaque 
d'opportunité. S'il réussit le test de lutte, il assure 
sa prise et peut tenter d'user d'absorption totale (cf. 
ci-dessus). 
Soifinextinguible. L'osselin a une soif d'os inex- 
tinguible (cf. la section Métabolisme des morts-vivants 
du Chapitre 1), qu'il assouvit en usant de son pouvoir 
d'absorption osseuse. 


Mort-vivant de taille P 
Dés de vie : 4d12 (26 pv) 
Initiative : +4 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), 
vol 12 m (moyenne) 
Classe d'armure: 15 (+1taille, +4 Dex), 
NES se : contact 15, pris au dépourvu 11 
Attaque de base/lutte : +2/-2 (+10 une fois fixée) 
Attaque : contact (+7 corps à corps, 1d4) 
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Tus. deS. Ellis 


Attaque à outrance : contact (+7 corps à corps, 1d4) 

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m 

Attaques spéciales : fusion, vol de peau 

Particularités : création de peau, dépendance alimentaire, traits des 
morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +1, Vol +5 

Caractéristiques : For 10, Dex 19, Con —, Int 4, 
Sag 12, Cha 6 

Compétences : Détection +5, Discrétion +7, 
Perception auditive +5 

Dons : Attaque en finesse, Vigilance 

Environnement: colli- 
nes froides 

Organisation sociale : 
solitaire, couple ou 
volée (5—8) 

Facteur de puissance : 3 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : — 

Ajustement de niveau : — 


Un amas de membranes molles s'agite dans les airs et dérive au 
gré des courants avant de plonger dans votre direction. 


Ces créatures sont des morts-vivants composés des peaux de leurs 
victimes. Ils se nourrissent de la peau des êtres vivants et remplacent 
ainsi la leur, qui ne cesse de pourrir, mais ils s’en servent également 
pour créer des rejetons. 

Il n'existe pas deux peaux-volantes semblables. Chacune présente 
des couleurs dépendant de ses victimes. Beaucoup incluent des 
touffes de cheveux ou de fourrure tels autant de trophées arrachés 
à leurs proies. 

La peau-volante n'a pas de corps à proprement parler, seulementune 
envergure de près de 1,50 mètre. Elle pèse 2,5 kilos environ. 


COMBAT 


La peau-volante attaque en se posant sur sa victime et en fixant une 
partie de sa membrane à la peau de celle-ci. 

Fusion (Ext). Si la peau-volante touche une créature de taille P 
ou supérieure à l'aide d'une attaque de contact au corps à corps, elle 
fusionne avec le corps de son adversaire. Une peau-volante ainsi 
fixée agrippe sa proie. Le monstre perd son bonus de Dextérité à la 
CA, mais il est très difficile de s'en débarrasser. Les peaux-volantes 
bénéficient d'un bonus racial de +12 aux tests de lutte (inclus dans 
le profil ci-dessus). 

Une peau-volante ainsi fixée peut être frappée à l'aide d'une arme 
ou plus simplement agrippée. Pour s'en débarrasser en situation de 
lutte, son adversaire doit réussir à l'immobiliser. Il parvient alors à la 
détacher mais subit 1d6 points de dégâts. 

Vol de peau (Ext). Cette créature vole une partie de la peau de 
son adversaire et l'intègre à son corps, infligeant un affaiblissement 
temporaire de 1d4 points de Charisme par round de fusion. Dès 
qu'elle a absorbé 4 points de Charisme, elle se détache de sa proie et 
crée une nouvelle peau. Si le Charisme de la cible tombe à 0 avant 
qu'elle n'ait absorbé les 4 points, elle se détache et part en quête d’une 
autre victime. 

Création de peau (Ext). Dès que la peau-volante a absorbé 4 points 
de Charisme (via son pouvoir de vol de peau, cf. ci-dessus), elle tente 
de se réfugier en lieu sûr où elle peut créer une nouvelle peau au 
prix d’une action complexe. La peau-volante nouvellement créée a 


Peau-volante 


autant de points de 

vie que sa génitrice 

n'en a à ce moment-là 

(mais ses points de vie maxi- 

mum sont égaux à ceux de sa 

créatrice). 

Dépendance alimentaire. Les peaux- 
volantes se conforment à une dépendance 
alimentaire précise (cf. la section Métabolisme des 

morts-vivants dans le Chapitre 1), à savoir la peau 

de leurs proies, dont elles se repaissent au moyen de 
leur pouvoir de vol de peau (cf. ci-dessus). 


ES EL EME 


Mort-vivant (Mal) de taille M 

Dés de vie : 6d12+6 (45 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure: 23 (+5 Dex, +8 naturelle), contact 15, pris au 
dépourvu 18 

Attaque de base/lutte : +3/+7 

Attaque : coup (+7 corps à corps, 1d6+6 [+2 contre les adversaires 
bons] plus contact gangreneux) 

Attaque à outrance : coup (+7 corps à corps, 1d6+6 [+2 contre les 
adversaires bons] plus contact gangreneux) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : contact gangreneux 

Particularités : puanteur gangreneuse, réduction des dégâts (5/tran- 
chant), résistance au renvoi des morts-vivants (+2), résistance aux 
coups, traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +2, Vol +7 

Caractéristiques : For 19, Dex 21, Con — Int 14, Sag 14, Cha 15 

Compétences : Acrobaties +14, Déplacement silencieux +14, Détec- 
tion +13, Discrétion +14, Équilibre +22, Évasion +12, Perception 
auditive +13, Saut +6 

Dons: Attaque en puissance, Enchaînement, Science de la robus- 
tessef, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (6-10) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor : normal 

Alignement : toujours mauvais 

Évolution possible : 7-12 DV (taille M), 13-18 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 

? Nouveau don décrit à la page 30. 
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Pestileux 


Flasque et putrescente, cette créature boursouflée est enveloppée 
de bandes de tissus imprégnées de différents fluides. L'odeur qu'elle 
dégage est pire que la puanteur de la charogne. En fait, la putré- 
faction qui la frappe est telle qu'on dirait qu'il s'agit de la force 
même qui l'anime. 


Les pestileux sont des cadavres d'humanoïdes animés qui sont morts 
d'une maladie ou de la gangrène. Une fois assimilés parmi les rangs 
des morts-vivants, ils cherchent à putréfier tout ce qui est pur. Ils sont 
rusés et tentent parfois d'amener leur victime à se laisser toucher. 

Les pestileux parlent le commun etles langues qu'ils connaissaient 
avant d'être emportés par la maladie. 


COMBAT 


Au corps à corps, la puanteur que dégage le pestileux rend ses adver- 
saires malades. Mais son contact est pire encore puisque ses victimes 
contractent une horrible maladie qui provoque la décomposition de 
la chair en quelques secondes et finit par atteindre le cœur. 

Les armes naturelles du pestileux, ainsi que celles qu'il manie, sont 
considérées comme des armes d'alignement mauvais pour ce qui est 
de passer outre la réduction des dégâts de ses adversaires. 

Contact gangreneux (Sur). Maladie surnaturelle (accélérée), coup, 
Vigueur (DD 15), temps d'incubation instantané ; affaiblissement 
temporaire de 1d4 points de Constitution. Contrairement aux maladies 
normales (cf. page 292 du Guide du Maître), le contact gangreneux 


a 


nécessite un jet de sauvegarde par round. Il progresse visiblement en 
quelques secondes en gangrenant et en putréfiant la Zone touchée. La 
pourriture se développe jusqu'à ce que la victime réussisse deux jets 
de sauvegarde de suite, jusqu'à ce que sa valeur de Constitution tombe 
à 0 (ce qui sonne son glas) ou jusqu’à ce qu'elle bénéficie de guérison 
des maladies ou de quelque traitement similaire. Une fois infestée ou 
son jet de sauvegarde réussi, la cible ne peut plus être affectée par le 
contact gangreneux pendant 24 heures. 

Le cadavre d’une victime emportée par ce pouvoir se transforme 
en masse puante et pourrie qui se désagrège totalement au bout de 
24 heures, sauf si on lance guérison deS Maladies sur les restes. 

Puanteur gangreneuse (Ext). Quand le pestileux le désire, les 
plis de ses atours dégagent une odeur de décomposition. Toute créa- 
ture vivante située dans un rayon de 3 mètres doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 15) sous peine de subir un affaiblissement temporaire 
de 1d6 points de Force et de se sentir nauséeuse. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 

Résistance aux coups (Ext). Les attaques physiques n'infligent 
que des demi-dégâts aux pestileux. Appliquez cet effet avant la 
réduction des dégâts. 


Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 9412+9 (67 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : vol 9 m (bonne) (6 cases) 

Classe d’armure : 25 (+2 Dex, +8 naturelle, +5 parade), contact 17, 
pris au dépourvu 23 

Attaque de base/lutte : +4/+5 

Attaque : coup (+6 corps à corps, 1d8+1) 

Attaque à outrance : coup (+6 corps à corps, 1d8+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : aura d'énergie négative, pouvoirs magiques, 
regard mortel 

Particularités : grâce impie, guérison accélérée (8), intimidation 
des morts-vivants (5 fois/jour ; +5, 2d6+14, niveau 9), réduction 
des dégâts (10/adamantium), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +7, Vol +16 

Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con — Int 16, Sag 22, Cha 20 

Compétences : Connaissances (mystères) +8, Connaissances (reli- 
gion) +8, Déplacement silencieux +10, Détection +11, Perception 
auditive +11 

Dons : Réflexes surhumains, Science de l'initiative, Science de la 
robustessef, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 11 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 10-13 DV (taille M), 14-27 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 

? Nouveau don décrit à la page 30. 


La tête chauve et hypertrophiée de cette créature surmonte un 
corps humanoïde boursouflé, humide et ridé. Elle a les yeux vitreux 
et totalement inexpressifs. Ses bras semblent beaucoup trop fins et 
ses mains minuscules sont pourvues de griffes. Ses jambes atrophiées 
sont de toute évidence dépourvues de vie et pendent inutilement 
SOUS son corps. 
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Rejeton atrophié 


Les rejetons atrophiés sont des 
masses de chair divine auxquel- 
les on a donné forme et que de 
sinistres dieux de la mort se sont 
fait un plaisir d'animer. Quand un dieu mort- 
né se transforme spontanément en mort-vivant, il en résulte une 
abomination sans nom. Si cette dernière est vaincue, mais qu'un 
lambeau de sa chair demeure, il est possible qu’un rejeton atrophié se 
développe à partir de celle-ci. Celui-ci aura bien évidemment moins 
de pouvoirs que la créature originale, mais il n'en restera pas moins 
des plus haineux. 

Le rejeton atrophié est une créature dotée d'une puissance con- 
sidérable. Une fois animée, elle cherche à dominer toute forme de 
vie et de non-vie. 

Les rejetons atrophiés parlent le commun, l’abyssal, l'infernal et 
le céleste. 


COMBAT 


Un froid glacial précède et suit l'arrivée d’un rejeton atrophié. Son 
aura délétère absorbe l'énergie vitale des êtres vivants et tue les 
créatures les moins résistantes. Il use de son regard mortel et de ses 
pouvoirs magiques contre les adversaires dont sa simple présence ne 
saurait venir à bout. 

Aura d'énergie négative (Sur). Une aura d'énergie négative de 
18 mètres de rayon entoure le rejeton atrophié. Tous les morts-vivants 
situés dans la zone (ce qui inclut le monstre) bénéficient de guérison 
accélérée (5) et de résistance au renvoi des morts-vivants (+4). De leur 
côté, les créatures vivantes situées au sein de l'aura sont considérées 
comme si elles avaient 2 niveaux négatifs, sauf si elles bénéficient 
d'une protection quelconque contre l'énergie négative ou contre le 
Mal. Les créatures ayant 2 DV ou moins périssent quant à elles (et, 
si le rejeton atrophié le souhaite, prennent la forme de nécrophages 
placés sous le contrôle du monstre 1 minute plus tard). 


Intimidation des morts-vivants (Sur). Le rejeton 
atrophié peut intimider ou contrôler les morts-vivants 
comme un prêtre dont le niveau est égal aux dés de vie 
du monstre. 

Pouvoirs magiques. Animation des morts, changement de 
plan, communication avec les morts, cône de froid (DD 19), création 
de mort-vivant, dissipation de la magie, invisibilité, profanation et 
téléportation, 3 fois/jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. 

Regard mortel (Sur). Mort, portée 18 mètres ; Vigueur 
(DD 19), annule. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 
Les humanoïdes qui se font tuer par cette attaque reviennent 
sous la forme de nécrophages 24 heures après leur mort. 

Grâce impie (Sur). Le rejeton atrophié bénéficie d’un 
bonus aux jets de sauvegarde et d'un bonus de parade à la 
CA égal à son modificateur de Charisme. 
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_ REJETON CENDRE 


Mort-vivant (Feu) de taille G 

Dés de vie : 10412 (65 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d’armure : 17 (1 taille, +5 Dex, +3 naturelle), contact 14, pris 
au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +5/+10 

Attaque : contact (+9 contact au corps à corps, 2d6 froid plus dimi- 
nution permanente de 1d6 Cha) 

Attaque à outrance : contact (+9 contact au corps à corps, 2d6 froid 
plus diminution permanente de 1d6 Cha) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : diminution permanente de Charisme 

Particularités : bouclier glacefeu, immunité contre le feu, soif 
inextinguible, traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m), 
vulnérabilité au froid, vulnérabilité au renvoi des élémentaires 

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +3, Vol +7 

Caractéristiques : For 12, Dex 21, Con — Int 11, Sag 11, Cha 17 

Compétences : Déplacement silencieux +18, Détection +13, Percep- 
tion auditive +13, Saut +26 

Dons: Attaque éclair, Attaque en finesse, Esquive, Souplesse du 
serpent 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-5) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 11-20 DV (taille G), 16-30 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : +4 


Ce grand humanoïde décharné à la peau noire est auréolé de flammes 
bleu-blanc. Ses yeux jaunes brillent d'une lueur menaçante. 


Les rejetons cendrés sont les restes animés et carbonisés de créa- 
tures élémentaires du Feu. Ils détestent les êtres vivants en raison 
de la chaleur qu'ils dégagent et cherchent à les anéantir par tous 
les moyens. 

À l'instar de l'élémentaire du Feu, le rejeton cendré ne peut pas 
entrer dans l'eau ou dans tout autre liquide non inflammable. Une 
étendue d'eau est donc un obstacle infranchissable sauf s'il est assez 
étroit pour que la créature puisse l'enjamber. 

Ce monstre mesure 3,60 mètres et pèse 100 kilos. 

Les rejetons cendrés parlent l'igné. 


COMBAT 


Le rejeton cendré choisit sa cible avec soin, 
usant des dons Attaque éclair et Souplesse 
du serpent pour atteindre les adversaires 
vulnérables éventuelle- 
ment protégés par leurs 
camarades. 

Diminution 
permanente de 
Charisme (Sur). \ 
Toute créature vivante / 
touchée par l'attaque de contact 
d'un rejeton cendré doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 18) sous peine de subir une 
diminution permanente de 1d6 points de 
Charisme. Les cibles pourvues du sous- 
type Feu subissent un malus de —4 au jet 
de sauvegarde. Quand un rejeton cendré 
absorbe le Charisme d'une victime, il 
gagne 5 points de vie temporaires, quel 
que soit le nombre de points dérobés. 
Ces points de vie temporaires perdurent 
jusqu’à 1 heure. Le DD de sauvegarde est 
lié au Charisme. 

Bouclier glacefeu (Sur). Toute créa- 
ture frappant un rejeton cendré à l'aide 
d'une attaque naturelle ou d'une arme 
de corps à corps subit 1d6 points de 
dégâts de froid car le monstre 
absorbe la chaleur corporelle 
de ses ennemis. Les créatures 
maniant une arme à allonge ne sont 
pas concernées. 

Soif inextinguible. Le rejeton 
cendré a une soif de Charismeinex- ,!} 
tinguible (cf. la section Métabolisme 
des morts-vivants du Chapitre 1), qu'il 


assouvit en usant de son pouvoir de { 


diminution permanente de Charisme. 
Vulnérabilité au renvoi des élémen- 

taires (Ext). Un personnage capable de renvoyer 

les morts-vivants et les créatures du Feu bénéficie 

d'un bonus de +2 aux tests de renvoi des morts- 

vivants visant un rejeton cendré. De son 


les morts-vivants et les créatures du Feu 


côté, un personnage capable d'intimider 74 
| 
| 
} 


bénéficie d'un bonus de +2 aux tests 
d'intimidation des morts-vivants visant 
un rejeton cendré. 


__ REPRIMEUR 
Mort-vivant (intangible) de taille M ; 
Dés de vie : 5d12 (32 pv) 
Initiative : +7 
Vitesse de déplacement : vol 18 m (bonne) 

(12 cases) 


Classe d'armure : 15 (+3 Dex, +2 parade), contact 15, 


pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +2/— 
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Attaque : contact intangible (+5 contact au corps à 
corps, 1d4) 
Attaque à outrance : contact intangible (+5 contact 
au corps à corps, 1d4) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales: intercession, intercession 
couplée 
Particularités : impuissance à la lumière 
du soleil, intangible, résistance au renvoi 
des morts-vivants (+4), traits des morts- 
vivants, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +1, 
Vol +6 
Caractéristiques : For —, Dex 16, 
Con— Int 14, Sag 14, Cha 15 
Compétences : Détection +12, Diplo- 
matie +6, Discrétion +11, Fouille +10, 
Intimidation +10, Perception audi- 
tive +12, Psychologie +8, Survie +2 (+4 
pour suivre une piste) 
Dons: Attaques réflexes, Science de 
l'initiative, Vigilance 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale : solitaire ou couple 
Facteur de puissance : 3 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 6-10 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 


Deux yeux verts embrasés dominent le 
visage quasi irréel de cette silhouette vaguement 
f humanoïde. Le monstre porte assurément une 
robe, à moins que son corps ne soit composé 
d’une substance ectoplasmique. Des glyphes 
noirâtres sont suspendus dans les airs autour 
de lui et semblent démontrer sa haine de tout 

ce qui touche au divin. 


Les réprimeurs sont des créatures 
intangibles de la nuit particulièrement 


malveillantes. Ils détestent les êtres vivants 

et la lumière qui leur confère la vie, mais ils exècrent par- 
dessus tout les créatures qui servent les dieux. 

S'ils en avaient les moyens, les réprimeurs tueraient les dieux. 
Ne le pouvant pas, ils se contentent de s'en prendre à ceux 

qui leur servent de lien avec leurs disciples. 

En raison de leurs pouvoirs, les réprimeurs sont très prisés 
des nécromanciens et autres puissants morts-vivants. 
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Ce monstre a la taille d'un humain mais ne pèse rien. 
Les réprimeurs parlent le commun et l'infernal. 


COMBAT 


Les réprimeurs sont de mauvais combattants. Leur prin- 
cipal pouvoir consiste à briser le lien qu'entretiennent les 
prêtres et leur dieu. 
Intercession (Sur). Les réprimeurs ont le pouvoir de couper 
les prêtres de leur source de pouvoir. Pour ce faire, le monstre 
effectue un test de renvoi des morts-vivants comme s’il était un 
prêtre d'un niveau égal à ses dés de vie. Le résultat donne le niveau 
maximal des lanceurs de sorts divins que le réprimeur peut couper 
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de leur dieu. Le jet d'efficacité donne ensuite le nombre maximum de 
dés de vie de lanceurs de sorts divins que le pouvoir affecte dans un 
rayon de 18 mètres. L'intercession affecte en priorité les lanceurs de 
sorts divins vulnérables les plus proches. Normalement, les lanceurs 
de sorts divins affectés ne peuvent pas repousser les morts-vivants ou 
lancer de sorts divins pendant 1 minute. Cependant, si le nombre de 
dés de vie du réprimeur est supérieur ou égal aux niveaux divins du 
lanceur de sorts, ce dernier perd la faculté de jeter des sorts divins 

pendant 24 heures. Si le réprimeur attaque un lanceur de sorts 
divins, l'intercession prend fin. Cela est également valable si 
le lanceur de sorts affecté bénéficie d’un sort de pénitence. Les 

alliés du réprimeur et les autres créatures peuvent toutefois 

attaquer la cible sans mettre un terme à l'intercession. Le 
réprimeur peut utiliser ce pouvoir un nombre de fois par 
jour égal à 3 + son modificateur de Charisme (5 fois par 
jour pour un spécimen moyen). 

Intercession couplée (Sur). Quand le réprimeur 
entreprend une action simple pour aider l'un de ses 
congénères dans une tentative d’intercession, le niveau 
de prêtre effectif du monstre augmente de +1. 
Plusieurs réprimeurs peuvent entreprendre une 
action simple dans ce sens, chacun augmentant 
le niveau de prêtre effectif de la tentative 
d'intercession de +1. 

Impuissance à la lumière du soleil 
(Ext). Le réprimeur perd tous ses pouvoirs 
face à la lumière naturelle du soleil (mais pas face à celle qui 
est générée par Le sort lumière du jour) et cherche alors à se 
mettre à l'abri par tous les moyens. 
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— SEPULCREUX 


Mort-vivant de taille TP 

Dés de vie : 3d12 (19 pv) 

Initiative : +7 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 6m 

Classe d’armure : 18 (+2 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 15, pris 
au dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +1/-8 

Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1d4-1 plus maladie) 


Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m 

Attaques spéciales : maladie, vivacité 

Particularités : réduction des dégâts (2/fer froid ou magie), traits des 
morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 8, Dex 17, Con — Int 10, Sag 12, Cha 14 

Compétences : Déplacement silencieux +4, Discrétion +12 

Dons : Attaque en finesse, Science de l'initiative 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : couple ou groupe (3-7) 

Facteur de puissance : 2 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 4-6 DV (taille TP) 

Ajustement de niveau : — 


Cette minuscule créature aux traits vaguement humanoïdes semble 
constituée de terre animée tout droit sortie d'une tombe. En effet, parmi 
la terre, on distingue au travers de son corps des éclats d'os, quelques 
dents, des cheveux emméëlés et des fragments de pierre tombale. 


Sépulcreux 


Les sépulcreux se lèvent parfois spontanément de tombes où l'on 
trouve de fortes concentrations de magie, des morts-vivants et/ou 
de nombreux cadavres. Constitués d'une accumulation de débris 
tombaux, les sépulcreux sont particulièrement malins et brutaux. 

Ce monstre pèse entre 2,5 et 4 kilos et ne mesure pas plus de 
30 centimètres. 

Les sépulcreux comprennent le commun et l’abyssal, mais ils ne 
parlent pas. 


Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d4-1 plus maladie) COMBAT 


En raison de leur taille, les sépulcreux tendent généralement des 
embuscades. Ils s'en prennent si possible à un adversaire en masse. 

Maladie (Ext). Une créature touchée par l'attaque de morsure 
d'un sépulcreux doit réussir un jet de Vigueur (DD 13) sous peine 
d'être infecté par la boursouflante cadavérique (temps d'incubation 
1d3 jours, dégâts 1d6 For). La peau du malade, qui devient bouff, 
prend une teinte verte et est chaude au toucher. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 

Vivacité (Sur). Le sépulcreux est très rapide. À chaque round, il a 
droit à une action simple ou à une action de mouvement supplémen- 
taire (utilisable à son tour de jeu). 
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Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 8412 (52 pv) 

Initiative : +0 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 3m 

Classe d'armure : 21 (+11 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 21 
Attaque de base/lutte : +4/+10 


Sépulteux 


Attaque : coup (+10 corps à corps, 1d6+9 plus inhumation) 

Attaque à outrance : coup (+10 corps à corps, 1d6+9 plus inhu- 
mation) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : exhumation, inhumation 

Particularités : réduction des dégâts (5/argent), traits des morts- 
vivants, vision dans Le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +8 

Caractéristiques : For 23, Dex 10, Con — Int 6, Sag 14, Cha1s 

Compétences : Déplacement silencieux +7, Détection +8, Discré- 
tion +7, Perception auditive +8 

Dons : Réflexes surhumains, Vigilance, Vigueur surhumaine 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, escouade de fossoyeurs (2-4) ou 
régiment de fossoyeurs (6-10) 

Facteur de puissance : 5 

Trésor : normal 

Alignement : toujours loyal mauvais 

Évolution possible : 9-16 DV (taille M), 17-24 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 


Cette carcasse humanoïde rabougrie et défigurée doit manifestement 
son animation à l'énergie négative. Elle est recouverte d'une couche 
de crasse et de terre. 


Les sépulteux sont des morts-vivants animés par des nécromanciens 
qui préfèrent charger leurs serviteurs du sale boulot. Qu'il s'agisse 
d'enterrer ou de déterrer des cadavres, ces monstres font de parfaits 
fossoyeurs et répondent aux besoins de leur maître. En règle générale, 
ils vivent dans les cimetières, les catacombes et autres endroits où 
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ils ont de nombreux cadavres sous la main. Sauf contre-ordre, les 
sépulteux voient tous les êtres vivants comme des sujets de leur 
pouvoir d'inhumation. 
Les sépulteux sont sales, couverts de terre, parfois même de bouts 
de chair desséchée (sans pour autant que ce soit la leur), de bijoux et 
autres objets pris aux cadavres inhumés ou exhumés. Ils dégagent 
une odeur de charogne et de substances d'embaumement. En 
y regardant de plus près, on constate également qu'ils ont les 
} lèvres cousues. 
La plupart de ces monstres mesurent 1,80 mètre et pèsent 
80 kilos environ. 
Les sépulteux comprennent le commun, mais ils ont les lèvres 
cousues, si bien qu'il leur est impossible de parler. 


COMBAT 


Au corps à corps, le sépulteux porte de redoutables coups de 
poing. Cependant, on le craint avant tout pour son pouvoir d'in- 
humation. 

Exhumation (Sur). Quand le sépulteux utilise une action simple 
et touche le haut d'une tombe ou d’un espace dans lequel une créature 
est enterrée à une profondeur maximale de 3 mètres, le corps remonte 
immédiatement à la surface, ne laissant derrière lui ni trou nitunnel. 
Le corps ainsi ramené n'est pas blessé ou abimé. 

Inhumation (Sur). Quand un sépulteux porte une attaque de coup, 
il peut tenter d'inhumer son adversaire. Ce dernier doit alors réussir 
un jet de Réflexes (DD 16) sous peine d'être plaqué sous terre, dans 
une tombe profonde. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. Ce 
pouvoir ne fonctionne pas dans les lieux pourvus d’un sous-sol. De 
plus, le monstre ne peut inhumer ses victimes au sein de matériaux 
magiques, vivants, animés ou pourvus d'une solidité supérieure à 8. 

Le bombement occasionné à la surface du sol donne une idée de 
l'endroit où se trouve la victime. Deux actions simples consacrées à 
dégager le sol permettent de mettre à jour le sujet, qui peutalorsutiliser 
son action suivante pour se relever. Aider ainsi un allié provoque des 
attaques d'opportunité. 

La victime à terre est considérée comme immobilisée par un adver- 
saire (la terre) ayant obtenu un résultat de 20 au test de lutte. Si elle se 
libère de l'immobilisation puis de la lutte, la cible peut se relever lors 
du round suivant. Si ses alliés ont dégagé le matériau qui la recouvre, 
la victime doit simplement effectuer un test pour se relever. Pour 
chaque round passé totalement ou partiellement inhumée, la victime 
suffoque (cf. L'asphyxie, page 302 du Guide du Maître). 
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Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 9412 (58 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 15 m (médiocre) 

Classe d’armure : 22 (2 taille, +2 Dex, +12 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 20 

Attaque de base/lutte : +4/+18 

Attaque : morsure (+9 corps à corps, 2d8+6) 

Attaque à outrance : morsure (+9 corps à corps, 2d8+6) et 2 griffes 
(+6 corps à corps, 2d6+3) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : étreinte 

Particularités : dépendance alimentaire, traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +11, Vol +6 

Caractéristiques : For 22, Dex 15, Con — Int 2, Sag 13, Cha 14 
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Compétences : Détection +9, Perception auditive +9 

Dons : Arme de prédilection (morsure), Attaque en vol, Attaques 
multiples, Réflexes surhumains, Vigilance 

Environnement : collines froides 

Organisation sociale : solitaire ou couple 

Facteur de puissance : 7 

Trésor : normal 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 10-16 DV (taille TG), 17-27 DV (taille Gig) 

Ajustement de niveau : — 


Un léger bruissement et une odeur de mort précèdent une forme 
élancée se déplaçant dans les airs. Cet humanoïde est pourvu d'un 
crâne de taureau aux longues dents. Ses membres antérieurs sont 
de grandes ailes alors que ses pattes sont pourvues de serres acérées. 
La créature est enveloppée de bandelettes funéraires à la manière 
d'une momie et semble dépourvue de peau ou de fourrure. 


Les skirrs sont des prédateurs qui chassent non loin de nécropoles, 
de marais meurtriers, de déserts et autres lieux où leurs victimes sont 
seules, blessées ou inconscientes des dangers venus des cieux. En effet, 
le skirr attaque le plus souvent en piqué. 

Ce monstre a une envergure d'au moins 15 mètres et pèse près de 
10 tonnes. 

Les skirrs ne connaissent aucune langue. 


COMBAT 


Les skirrs sont des prédateurs qui se nourrissent des cadavres de 
créatures ayant connu une mort subite. Leur tactique préférée consiste 


à descendre en piqué, à agripper une victime et à remonter à une 
hauteur d'au moins 60 mètres avant de la lâcher. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le skirr doit toucher un 
adversaire de taille G ou inférieure à l'aide de son attaque de morsure. 
Il peut ensuite initier une lutte (action simple) qui ne provoque pas 
d'attaque d'opportunité. S'il réussit le test de lutte, il assure sa prise 
et s'envole aussi vite que possible pour lâcher sa proie depuis une 
altitude élevée. 

Dépendance alimentaire. Les skirrs se conforment à une dépen- 
dance alimentaire précise (cf. la section Métabolisme des morts-vivants 
dans le Chapitre 1), à savoir la chair de leurs victimes. 
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Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 3d12 (19 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d’armure: 13 (+2 Dex, +1 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +1/+1 

Attaque : morsure (+1 corps à corps, 1d4) 

Attaque à outrance : morsure (+1 corps à corps, 1d4) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : pouvoirs magiques 

Particularités : résistance au renvoi des morts-vivants (+2), traits des 
morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 11, Dex 15, Con —. Int 14, Sag 13, Cha 14 

Compétences: Art de la magie+8, Concentration +6, Connais- 
sances (mystères) +8, Détection +9, Discrétion +8, Perception 
auditive +9 

Dons : Science de l'initiative, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire, trio ou collège (5-9) 

Facteur de puissance : 3 

Trésor : normal 

Alignement: généralement 


neutre mauvais 


Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +3 


Maigre à l'excès, cette silhouette est vêtue d'une tenue exubérante 
recouverte de symboles magiques. Ses yeux cadavériques grésillent d'une 
puissance impie et des sorts mortels lui dansent au bout des doigts. 


Les sorcemorts sont des morts-vivants nés des cadavres de puissants 
lanceurs de sorts dont les restes sont tellement imprégnés de magie 
qu'ils sont incapables de trouver le repos. Animés mais privés de l'esprit 
qui régissait leur corps de leur vivant, les sorcemorts cherchent à 
terrasser toutes les créatures dont ils croisent le chemin. Tout ce qu'ils 
conservent est la somme de leurs connaissances magiques, même si 
ces dernières sont sérieusement perverties par leur transformation. 

Il arrive qu'un sorcemort conserve un lambeau de mémoire de 
son ancien esprit. S'il lui tient à cœur, il est possible que la créature 
en cherche l'origine dans l'espoir de l'anéantir ou de dénouer le lien 
qui l'associe à lui. 

Ce monstre mesure entre 1,65 m et 1,95 m pour un poids compris 
entre 50 et 60 kilos. 

Les sorcemorts parlent le commun, l'abyssal et l'infernal. 


COMBAT 


N'appréciant guère les combats au corps à corps, le sorcemort préfère 
user de ses pouvoirs magiques à distance de ses adversaires. Ainsi, il 
peut aisément lancer blessure superficielle pour se soigner. 
Pouvoirs magiques. Blessure superficielle (DD 13), détection de la 
magie et lecture de la magie, à volonté ; convocation de monstres I, 
frayeur (DD 13) et projectile magique, 3 fois/jour ; glyphe de la 
goulef (DD 14) et mise à mort (DD 14), 2 fois/jour. Niveau 
de lanceur de sorts égal aux dés de vie du sorcemort. Les 
DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 
Ÿ Nouveau sort ; cf. page 67. 


Mort-vivant (intangible) de taille M 

Dés de vie : 6d12 (39 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : vol 18 m (bonne) (12 cases) 

Classe d'armure : 20 (+2 Dex, +5 naturelle, +3 parade), 
contact 15, pris au dépourvu 18 

Attaque de base/lutte : +3/— 

Attaque : contact intangible (+5 contact au corps à 
corps, diminution permanente de 1d6 Cha) 

Attaque à outrance : contact intangible (+5 contact 
au corps à corps, diminution permanente de 
1d6 Cha) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : diminution permanente de Charisme, 
musique de barde 

Particularités : changement d'apparence, intangible, soif 
inextinguible, traits des morts-vivants, vision 
dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +7 

Caractéristiques : For —, Dex15,Con— Int 13, 
Sag 14, Cha 17 

Compétences: Bluff+12, Détection +13, Diplomatie +5, 


Dons: Attaque spéciale renforcée (diminution permanente de 
Charisme), Science de l'initiative, Vigilance 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 4 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 7-12 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — 


Une créature souriante vêtue d'habits aux couleurs criardes se tient 
devant vous. 


De son vivant, le spectre lyrique usait de ses pouvoirs de représentation 
et de persuasion pour soutenir la cause du mal et de la dissension, que 
ce fût en poussant son public à se livrer à des actes de violence ou en 
provoquant la mort d'innocents. Condamné à parcourir à jamais la 
terre, il rejette la responsabilité de son statut de mort-vivant sur les 
êtres vivants et cherche à leur infliger les pires maux. 

Le spectre lyrique prend l'apparence d'un humanoïde de taille M 
et ne partage pas l'apparence diaphane ou incorporelle des autres 
créatures intangibles quand il est ainsi déguisé. Quelle que soit son 
apparence, il ne pèse rien. 

Les spectres lyriques parlent le commun et une langue connue des 
humanoïdes de la région, comme l'elfe, le gobelin, le nain ou l'orque. 


COMBAT 


Le spectre lyrique utilise ses facultés de bluff et de changement 

d'apparence pour se faire passer pour une créature amicale. Il 

met alors ses victimes à l'aise puis use de ses 

pouvoirs de fascination et de suggestion. Une 

fois ses proies suffisamment proches de lui, 
il a recours à son attaque de contact pour 
absorber leur Charisme. 

Diminution permanente de Cha- 
risme (Sur). Toute créature vivante touchée 
par l'attaque de contact d'un spectre lyrique 
doit réussir un jet de Vigueur (DD 18) sous 

peine de subir une diminution permanente 
de 1d6 points de Charisme. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. Quand un spectre lyrique absorbe 
le Charisme d’une proie, il gagne 5 points de vie tem- 
poraires et 1 point de Charisme qui perdurent 
jusqu'à 1 heure. 
Musique de barde (Sur). Le spectre lyrique a 
les pouvoirs de musique de barde de fascination et de sug- 
gestion. Ceux-ci fonctionnent donc sur le même principe 
que les aptitudes de barde éponymes. Le monstre peut 
utiliser ces pouvoirs jusqu'à un total de 6 fois par jour. 
Changement d'apparence (Sur). Une fois par round, au 
prix d’une action libre, le spectre lyrique peut modifier son 
apparence. Il peut alors se faire passer pour un humanoïde de 
taille M et bénéficie d'un bonus de +10 aux tests de Déguisement 
quand il utilise ce pouvoir. À moins qu'un test de Détection ne 
vienne à bout de cette mascarade, les protagonistes du monstre ne 
remarquent même pas sa nature intangible, du moins jusqu'à ce 
que leurs attaques passent au travers de son corps. 
Soifinextinguible. Le spectre lyrique a une soif de Charisme 


Déguisement +12 (+14 pour tenir un rôle), Intimi- inextinguible (cf. la section Métabolisme des morts-vivants 
dation +5, Perception auditive +13, Représentation a du Chapitre 1), qu'il assouvit en usant de son attaque 


(chant) +12 


Spectre lyrique 


de diminution permanente de Charisme. 
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Vermine de taille TG 

Dés de vie : 6d8+6 (33 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 12 m 

Classe d'armure : 16 (—2 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +4/+13 

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d8+1 plus salive paralysante) 

Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d8+1 plus salive 
paralysante) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : salive paralysante 

Particularités : traits des vermines, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +6, Vol +2 

Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con 12, Int — Sag 10, Cha 2 

Compétences : Détection +4, Discrétion +2, Escalade +11 

Dons : — 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5) 

Facteur de puissance : 2 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 7-11 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : — 


Un ver blanc long de 8 mètres s'agite devant vous. Dénué d'yeux 
mais pourvu de mandibules claquantes desquelles dégouline une 
bave malodorante, le monstre ressemble tout simplement à un 
asticot géant. 


Là où l’asticot est la larve de la mouche, le ver blanc est la larve 
d'une vermine monstrueuse volante. Si l'on trouve généralement 
les asticots au sein de matière en décomposition, les vers blancs sont 
suffisamment gros, rapides et agressifs pour s'en prendre à des proies 
encore vivantes. 


COMBAT 


Les vers blancs cherchent à paraly- 
ser leurs victimes, mais une proie 
encore frétillante convient 
également à ces mons- 
truosités dénuées 
d'intelligence. 


2 
Ver blanc 


Salive paralysante (Ext). Une créature mordue par un ver blanc 
doit réussir un jet de Vigueur (DD 14) sous peine d'être paralysée 
pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Traits des vermines. Le ver blanc est immunisé contre les effets 
mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages et effets de moral). 
Il jouit également de la vision dans le noir sur 18 mètres. 


_VESTIGE ONIRIQUE 


Mort-vivant (intangible) de taille TG 

Dés de vie : 17d12 (144 pv) 

Initiative : +9 

Vitesse de déplacement : vol 12 m (parfaite) (8 cases) 

Classe d’armure : 31 (-2 taille, +5 Dex, +18 parade), contact 31, pris 
au dépourvu 26 

Attaque de base/lutte : +8/— 

Attaque : tentacule (+13 contact au corps à corps, 3d6+2 plus absorp- 
tion de forme) 

Attaque à outrance : 4 tentacules (+13 contact au corps à corps, 3d6+2 
plus absorption de forme) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/6 m 

Attaques spéciales : absorption de forme, aura profane, présence 
terrifiante 

Particularités : aura de parade, intangible, réduction des dégâts (10/—), 
rejeton spontané, résistance à la magie (28), soifinextinguible, traits 
des morts-vivants, vision aveugle (36 m), vision dans le noir (18 m), 
voyage onirique 

Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +9, Vol +19 

Caractéristiques : For —, Dex 20, Con — Int 18, Sag 20, Cha 20 

Compétences : Art de la magie +24, Concentration +24, Déplacement 
silencieux +24, Détection +25, Diplomatie +6, Discrétion +16, 
Fouille +24, Perception auditive +25, Psychologie +25, Survie +5 
(+7 pour suivre une piste) 

Dons : Attaque en finesse, Attaques réflexes, Réflexes surhumains, 
Science de l'initiative, Vigueur surhumaine, Volonté de fer 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 16 

Trésor : normal 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 18-25 DV (taille TG), 26- 

n 51 DV (taille Gig) 

# Ajustement de niveau : — 


Gonflé telle une tempête, un puissant banc 
de brouillard avance comme le ferait une 
cascade maléfique. Le tout est accompagné 
de voix oniriques qui murmurent, gémissent et 
semblent annoncer un bien triste destin. De fins 
tentacules de brume jaillissent de la masse en 
quête de nourriture. 


Le premier vestige onirique naquit des cau- 
chemars d'une ville entière dont tous les 
citoyens, victimes d'une malédiction (que 
certains attribuent à Orcus), périrent dans leur 
sommeil. Depuis, la créature s’est reproduite à de 
nombreuses reprises. 

Le vestige onirique est un chasseur en quête 
de proies à incorporer à sa forme. Et peu importe 
qu'il s'agisse de corps ou d'esprits, de vivants ou de 
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morts-vivants. Il suit ses proies sur les toits, derrière les murs, sous les 
planchers, prenant toujours garde de ne pas se faire remarquer. Une 
terreur aussi soudaine que viscérale (due à son pouvoir de présence 
terrifiante) précède généralement son apparition. C'est alors que se 
font entendre les murmures, les gémissements et les lamentations 
des victimes qu'il a absorbées. 

Le vestige onirique comprend les langues de tous ceux qu'il a inté- 
grés, ce qui signifie qu’il connaît les langages les plus courants. 


COMBAT 


Cherchant à attirer à lui toujours plus de créatures, le vestige onirique 
use de ses tentacules intangibles pour anéantir l'esprit et le corps 
des vivants. 

Absorption de forme (Sur). Chaque fois qu'un tentacule de 
vestige onirique frappe une créature, il s'attaque à l'esprit de celle-ci 
(si bien que les êtres inintelligents ou dénués d'intelligence sont 
immunisés contre les caresses lascives du monstre). Chacun des 
contacts du monstre inflige une diminution permanente de 1d4 points 
d'Intelligence et rapporte au monstre 5 points de vie temporaires qui 
perdurent jusqu'à 1 heure. Quand le total des points de vie temporaires 
acquis atteint ses points de vie normaux, le monstre crée un rejeton 
spontané (cf. ci-dessous). 

Une fois l'Intelligence de sa victime réduite à 0, le vestige onirique 
consacre son action suivante à engloutir et à dissoudre le sujet, ne 
laissant rien de lui, pas même de la poussière. 

Aura profane (Sur). Le vestige onirique dégage une émanation de 
6 mètres de rayon de profanation totale et imprègne son environne- 
ment d'énergie négative. Ce pouvoir fonctionne sur le même principe 
que Le sort profanation, si ce n'est que le monstre lui-même est considéré 
comme l'autel d'une puissance du Mal. Tous les morts-vivants situés 
dans un rayon de 6 mètres (ce qui inclut le vestige onirique) bénéficient 
d'un bonus de malfaisance de +2 aux jets d'attaque, jets de dégâts et jets 
de sauvegarde, mais également de 2 points de vie supplémentaires par 
dé de vie. Le profil du vestige onirique donné ci-dessus inclut déjà ces 
bonus de malfaisance. Les tests de Charisme effectués dans la zone 
pour renvoyer les morts-vivants subissent un malus de —6. 

L'aura profane d’un vestige onirique ne peut pas être dissipée, si ce 
n'est par rejet du Mal ou quelque effet similaire. En cas de dissipation, 
le monstre peut réactiver ce pouvoir au prix d'une action libre dès que 
revient son tour de jeu. Son aura est réprimée si le vestige onirique 


Vestige onirique 


pénètre dans une zone consacrée ou sanctifiée, mais cette dernière 
l'est également en raison de la présence du monstre. 

Présence terrifiante (Sur). Le vestige onirique inspire la terreur 
dès qu’il charge ou attaque. Les créatures affectées doivent réussir un 
jet de Volonté (DD 23) sous peine d'être secouées, restant alors dans 
cet état tant qu’elles se situent dans un rayon de 18 mètres du monstre. 
Une cible qui réussit son jet de sauvegarde ne peut plus être affectée 
par la présence terrifiante de ce vestige onirique pendant 24 heures. 
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Aura de parade (Sur). Ce monstre est protégé par une puissante 
aura d'énergie onirique. Celle-ci augmente son bonus de parade à la CA 
de +13 (en plus de son bonus de parade de +5 dû à son intangibilité), 
ce qui est inclus dans le profil ci-dessus. 

Rejeton spontané (Ext). Dès que le vestige onirique a gagné un 
nombre de points de vie temporaires égal à son total de points de vie, il 
crée un rejeton, se divisant ainsien deux monstres identiques, chacun 
pourvu d'autant de points de vie que le monstre original. 

Soif inextinguible. Le vestige onirique a une soif de corps inex- 
tinguible (cf. la section Métabolisme des morts-vivants du Chapitre 1), 
qu'il assouvit en usant de son pouvoir d'absorption de forme. 

Voyage onirique (Sur). Au prix d'une action simple, le vestige 
onirique peut pénétrer dans le monde des rêves et laisser derrière lui 
le monde de l'éveil. Pour chaque minute passée dans le monde des 
rêves, le monstre parcourt 7,5 kilomètres dans le monde éveillé. S'il 
le souhaite, le monstre peut également voyager ainsi entre les plans. 
Le vestige onirique sait toujours où il va apparaître quandil réintègre 
le monde éveillé. 


VISAGE 


Mort-vivant (Chaos, extraplanaire, Mal) de taille M 
Dés de vie : 12d12+12 (90 pv) 
Initiative : +8 
Vitesse de déplacement : vol 12 m (parfaite) (8 cases) 
Classe d'armure: 22 (+4 Dex, +8 naturelle), contact 14, pris au 
dépourvu 18 
Attaque de base/lutte : +6/+7 
Attaque : griffes (+10 corps à corps, 1d6+1) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+10 corps à corps, 1d6+1) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : assimilation d'identité, contrôle de lucidité, 
création de rejetons, domination 
Particularités: attaque sournoise (+4d6), 
immunité positive, réduction des dégâts (10/ 
magie), résistance à la magie (15), résis- 
tance au renvoi des morts-vivants (+2), 
traits des morts-vivants, vision dans le 
noir (18 m) 
Jets de sauvegarde: Réf +8, 
Vig +4, Vol +9 
Caractéristiques : For 13, Dex 18, 
Con— Int 14, Sag 13, Cha 16 
Compétences : Bluff +18, Dégui- 
sement+3 (+5 pour tenir un 
rôle), Déplacement silencieux +29, 
Diplomatie +5, Discrétion +19, 
Évasion +29, Fouille +17, Intimi- 
dation +5, Psychologie +16 
Dons : Arme naturelle supérieure 
(griffes), Attaque en finesse, 
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Attaque spéciale renforcée (contrôle de lucidité), Science de l'ini- 
tiative, Science de la robustesse 

Environnement : Strates Infinies des Abysses 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-4) 

Facteur de puissance : 9 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 13-18 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — 

? Nouveau don décrit à la page 30. 


Cette créature semble partiellement intangible, mais elle est 
quelque peu informe. Son visage ressemble à un masque blanc 
arborant un sourire permanent. Elle est pourvue de longues et 
redoutables griffes. 


Le visage est un mort-vivant sournois qui vole d'identité de ses victimes 
pour servir ses desseins chaotiques et maléfiques. Les premiers visages 
furent constitués des esprits de démons d'Orcus, le Prince Démon des 
Morts-vivants, alors qu’il assumait l'identité de Ténébreux. Lorsqu'il 
reprit sa véritable identité, il n'eut plus besoin de leurs services et ceux- 
ci se mirent à se reproduire à partir de divers Extérieurs maléfiques. 

Bien que le visage semble intangible, il ne l'est pas. En revanche, il 
ne pèse que 37,5 kilos environ malgré sa taille. Sous sa forme normale, 
on le prend parfois pour une âme-en-peine. 

Les visages parlent le commun et l'abyssal. 


COMBAT 


Les visages préfèrent le subterfuge au combat ouvert, d'autant que leurs 


attaques ne sont pas très redoutables. Ils recourent à leurs pouvoirs 
de domination et de contrôle de lucidité pour influencer leurs proies 
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dans l'espoir de les attirer en un lieu où les achever discrètement et 
adopter leur identité. Le monstre exploite ensuite sa nouvelle identité 
pour semer autant de chaos et de discorde que possible. 

Les armes naturelles du visage, ainsi que celles qu’il manie, sont 
considérées comme des armes chaotiques et mauvaises pour ce qui 
est de passer outre la réduction des dégâts de ses adversaires. 

Assimilation d'identité (Sur). Au prix d'une action libre, le visage 
peut adopter la forme d'un individu qu'il a tué durant le dernier le 
round. Il bénéficie alors d'un bonus de +20 aux tests de Bluff et de 
Déguisement effectués pour se faire passer pour la victime. Il acquiert 
également une partie des compétences de la victime. Cela prend la 
forme d’un bonus d'altération au test égal au nombre de degrés de 
maîtrise dont la victime disposait de son vivant. Le visage ne gagne pas 
les pouvoirs extraordinaires, surnaturels et magiques de la victime, ni 
ses facultés de lanceur de sorts. Enfin, le monstre conserve ses valeurs 
de caractéristique, attaques spéciales et particularités. 

L'effet dure 24 heures, mais le visage peut également y mettre 
un terme comme bon lui semble. Tant que le visage a la forme 
de sa victime, celle-ci ne saurait être rappelée à la vie, sauf 
par un sort de résurrection suprême (qui met également fin à 
l'effet dont bénéficie le monstre). Au bout de 24 heures (ou 
avant si le visage met un terme à son identité), l'âme est endommagée 
et la victime ne peut être rappelée à la vie que par un sort de 
miracle ou de souhait suivi d’un sort de résurrection suprême. 

Attaque sournoise (Ext). Le visage inflige 4d6 points de dégâts 
supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui 
ôtant son bonus de Dextérité à la CA, qu'elle est prise au dépourvu 
ou prise en tenaille par le monstre et un compagnon. Ces dégâts 
s'appliquent également aux attaques à distance à bout portant. Les 
créatures bénéficiant d'un camouflage, dépourvues d'anatomie ou 


immunisées contre les coups critiques sont également immunisées 
contre l'attaque sournoise du visage. 

Contrôle de lucidité (Sur). Le visage peut créer une image 
accomplie (comme le sort du même nom), si ce n'est qu'une seule cible, 
choisie par le monstre, perçoit l'illusion (Volonté, DD 21, dévoile). Le 
DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Création de rejetons (Sur). Tout Extérieur mauvais tué par un 
visage en devient un à son tour en 24 heures. Les rejetons créés de 
la sorte sont sous le contrôle de celui qui les a tués et restent ses 
esclaves jusqu'à sa destruction. Ils perdent les pouvoirs qu'ils avaient 
de leur vivant. 

Domination (Mag). Une fois par jour, un visage peut user de domi- 
nation (cf. sort du même nom). Niveau 12 de lanceur de sorts ; Volonté 
(DD 19), annule. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Immunité positive (Ext). Le visage est immunisé contre les 
dégâts d'énergie positive, ce qui inclut l'eau bénite, les sorts de 
soins, etc. Cependant, il n'est pas immunisé contre le renvoi des 
morts-vivants. 

Compétences. Le visage bénéficie d'un bonus racial de +10 aux 
tests de Déplacement silencieux et d'Évasion (déjà inclus dans le profil 
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e$ morts-vivants comptent parmi les monstres les plus évoca- 
teurs et passionnants de D&D. Ils incarnent l'inhumanité 
dans toute son horreur, mais on les reconnaît cependant 
pour ce qu'ils étaient jadis. De plus, ils constituent une 
véritable gageure pour le MD. 

Les morts-vivants ont tout un arsenal de pouvoirs spéciaux 
et peuvent jouer n'importe quel-rôle au sein de votre campagné, 
de la brute décérébrée à l'intrigant le plus perfide. Ce chapitre 
offre donc de nombreux conseils quant à la marche à suivre 
pour inclure de telles monstruosités à la campagne. Il aborde 
évidemment leurs tactiques, pouvoirs et faiblesses. 

Les morts-vivants constituent de merveilleux antagonistes 
pour les aventuriers de tout niveau. Leur existence même &st 
une abomination pour de nombreux personnages. De plus, les 
rencontres incluant de tels monstres dévoilent une atmosphère 
bieñ particulière en raison de leurs pouvoirs uniques. Ce chapi- 
tre offre également des exemples de morts-vivants associés aux 
nombreux archétypes du Manuel des Monstres, une sélection de 
cultes dédiés aüx morts-vivants et tout un ensemble dé lieux 
fascinänts dont les gardiens sont des morts-vivants. Chacun 
de ces éléments vous permettra de gérer plus facilement la 
présence de morts-vivantslau.sein de votrettampagne. 

Les six plans en pleine page qui apparaissent dans ce chapitre 
ne se réfèrent pas à des créatures ou à des scénarios précis. Ils 
ontpour seule vocation de vous fournir des lieux de choix pour, 
créer une rencontre incluant des morts-vivants. 3 


® morts-vivants comme tous les autres monstres, Les 
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INTÉGRER 
DES MORTS-VIVANTS À 


En raison de la fourchette de facteurs de puissance des 
morts-vivants (et plus particulièrement quand ils relèvent 
d'un archétype), on rencontre de telles créatures à tous 
les niveaux de jeu. Selon l'utilisation qui est faite de telles 
rencontres, le rôle de ces monstres variera grandement au 
sein de la campagne. Cette section aborde donc diverses 
alternatives dans lesquelles les morts-vivants sont lecentre 
de Ja campagne ou tout simplement les adversaires des 
personnages joueurs. 


MONSTRES MORTS-VIVANTS 


En règle générale, les morts-vivants constituent un défi, 
plus particulièrement quand ils sont dénués d'intelligence 
(squelettes et zombis). Mais.qu'ils soient opposés à des 
squelettes, à dès goules, à des âmes-en-péine ou à des 
” ténébreux’ les personnages traiteront sans doute les 
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options qu'offre ce supplément vous aideront cependant 
à concevoir des rencontres aussi mémorables que pas- 
sionnantès, même si elles ne constituent pas forcément 
la clef de voûte de votre campagne. 

Si vous souhaitez faire de vos morts-Vivants de 
simples monstres, alors n'abusez pas de ceuxquitirent 
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généralement les ficelles d'intrigues maléfiques (comme les 
vampires et les liches). Appuyez-vous plutôt sur des créatures 
simples, comme les goules, les nécrophages, les âmes-en-peine, 
les spectres et les mohrgs. Ces créatures feront de parfaits sbires, 
habitants de lieux maudits et autres monstres errants. 


IDÉES D'AVENTURES 

- Plusieurs zombis issus de l’armée d’un prêtre maléfique se 
rapprochent dangereusement d'un village d'innocents. 

+ Le guet de la ville découvre depuis plusieurs jours les cadavres de 
dockers dans des ruelles peu fréquentées. Il s’agit des victimes 
d’un allip qui mettent fin à leur jour en plongeant dans le fleuve. 

+ Un groupe de goules a élu domicile dans le cimetière local et 
se nourrit des cadavres frais qu'on y inhume. 

+ Les ingénieurs de la ville chargés de la conception des 
fondations du nouveau temple de Pélor ont accidentellement 
déterré un tumulus occupé par des nécrophages. 

- Trois jours après la pendaison d’un célèbre tueur en série, 
le corps du criminel a disparu et les meurtres ont repris. 
L'assassin, qui est aujourd'hui un mohrg, cherche à instaurer 
de nouveau son règne de terreur. 


INTRIGANTS MORTS-VIVANTS 


Certains morts-vivants (plus particulièrement les fantômes, les vampi- 
res et les liches) font plus que permettre aux personnages d'atteindre 
le niveau suivant. Ces créatures ont une espérance de vie illimitée 
etune intelligence élevée, si bien qu'elles prennent généralement le 
temps de concrétiser leurs projets. Une liche n'hésitera pas à œuvrer 
depuis les coulisses pendant des mois, voire des années, pour mettre 
tous ses pions en place avant de porter le coup décisif. Cesintrigants 
œuvrent généralement par le biais d'agents et de sbires vivants, restant 
ainsi dans l'ombre autant que possible. 


IDÉES D’AVENTURES 

+ Le fantôme de l’ancien maître d’une guilde d'assassins est 
revenu dans le but de reprendre sa place. Il a pris la tête d'une 
bande de tueurs intrépides pensant que s'ils meurent à son 
service, eux aussi auront droit à la vie éternelle. Du reste, peut- 
être ont-ils raison ! 

+ Un ancien prêtre respecté de Saint Cuthbert est aujourd'hui 
un vampire. Cette noire créature a transformé les acolytes du 
temple en vampiriens qu'il charge chaque nuit de tuer autant 
d'innocents que possible. 

+ Un puissant ensorceleur liche orchestre l'enlèvement d'un 
héritier royal puis en fait en sorte que celui-ci soit retrouvé. 
Avant qu'on ne le retrouve, le monstre use cependant de 
possession. Une fois l'héritier à l'abri de ses quartiers royaux, la 
liche charge ses sbires de récupérer son corps et de le cacher à 
portée du sort. Chaque jour, la liche lance le sort et maintient 
la possession avant d'organiser la mort du roi, ce qui lui permet 
alors de prendre les rênes du royaume. 


CAMPAGNES AYANT POUR THÈME 
LES MORTS-VIVANTS 


Pour changer un peu des parties D&D traditionnelles, rien ne 
vous empêche de monter une campagne basée sur un ou plusieurs 
aspects relatifs aux morts-vivants. Par exemple, un monde où les 
morts-vivants sont beaucoup plus courants donne naissance à 
des héros bien différents de ceux des parties habituelles. 


Les morts sont parmi nous 
Dans un monde de ce type, les défunts deviennent des morts- 
vivants peu après leur décès, sans l'intervention d'animation des 


morts ou de quelque magie similaire. La version la plus simple de 
cet environnement donne vie à des zombis, mais les individus les 
plus vils pourront revenir sous la forme de goules, de nécrophages 
ou de créatures pires encore. 

Pour mener ce type de campagne, voici les questions auxquelles 
vous devrez impérativement trouver des réponses : 

Depuis combien de temps cet effet est-il actif? S'agit-il d'un 
phénomène nouveau (dû à un terrible cataclysme nécromantique) 
ou en a-t-il toujours été ainsi ? La réponse à cette question vous 
aidera à donner le ton de votre monde. 

Après combien de temps les cadavres sont-ils animés ? Parle-t-on 
de rounds, de minutes, d'heures ou de jours ? Plus le laps de temps 
est court, plus l'effet est redoutable. Si un personnage qui tombe au 
combat devient un zombi quelques rounds plus tard, la mort devient 
une perspective des plus intimidantes pour les personnages. 

Les humanoïdes sont-ils les seuls à être réanimés ou cela 
affecte-t-il un large éventail de créatures ? Un monde dans lequel 
les morts arpentent la terre jusqu’à leur destruction risque d'être 
plein assez vite ! 

Est-il possible de réprimer l'effet ou même d'y mettre un 
terme ? Voilà un objectif sans précédent pour les héros de votre 
campagne. 


Un monde plongé dans la pénombre 

Dans un monde de ce type, les morts-vivants côtoient les autres races 
(parfois dans le secret, parfois au grand jour) au sein d'une société 
commune. Des vampires sont invités aux soirées mondaines (une 
fois la nuit tombée, cela va sans dire), des momies sont chargées 
du travail du guet et des hordes de zombis mènent les combats 
jugés trop risqués pour les combattants vivants. Selon le ton de la 
campagne, la société traitera les morts-vivants comme des curiosités, 
des célébrités ou des gens normaux. 

Dans ce cadre, vous devrez répondre aux questions qui suivent : 

Tous les morts-vivants sont-ils maléfiques ? Les restrictions 
d'alignement sont-elles assouplies, voire mises de côté ? Si les 
personnages savent que la liche qui assiste régulièrement à l'opéra 
est automatiquement d'alignement mauvais, cela risque de les priver 
d'un grand nombre de scènes d'interprétation des plus intéressantes. 
Etsiles morts-vivants ne sont pas forcément malfaisants, qu’en est-il 
des sorts qui sont à l'origine de leur création. 

Est-il honteux de revenir d’entre les morts sous la forme d’un 
mort-vivant ? Un nécrophage fraîchement créé est-il abandonné 
par ses vieux amis ? 

Et qu'en est-il de tout ceci d'un point de vue légal ? Les vampires 
sont-ils considérés comme ils l'étaient de leur vivant, notamment 
au regard de leurs titres de propriété ? Sont-ils considérés comme 
des citoyens à part entière (cela revêt une importance particulière 
dans les sociétés loyales) ? Les réponses à ces questions sont-elles 
différentes pour les morts-vivants inintelligents ? 


Des souverains immortels 

Pour un groupe de héros, le défi ultime consiste à triompher 
d'un monde ligué contre eux. Dans une contrée dirigée par des 
morts-vivants, vous pouvez être sûr que les personnages auront 
très peu d'alliés sur qui compter lors de leurs aventures. Liches 
et autres vampires constituent les meilleurs suzerains morts- 
vivants. D’autres font de parfaits soldats, lieutenants, espions 
et éclaireurs. 

Ce monde aborde nombre des points évoqués dans la section 
précédente, mais vous devrez vous poser quelques questions 
de plus: 


” 


Comment les morts-vivants se sont-ils emparé du pouvoir ? Ont 
ils transformé les anciens souverains en morts-vivants ou ont-ils 
simplement conquis le pays par des méthodes traditionnelles, 
comme une bonne guerre menée par des hordes de zombis et de 
squelettes ou un coup d'État en bonne et due forme ? 

Le règne des morts-vivants est-il généralisé ? Ont-ils pris la tête d'une 
ville, d'un royaume, d'un continent ou de l'ensemble du monde ? Sileur 
mainmise se limite à un territoire précis, le reste du monde craint:il 
qu'ils ne s'étendent ou a-t-il bon espoir d'enrayer la propagation ? 

Les morts-vivants contrôlent-ils totalement leurs terres ? Les 
citadins vivent-ils dans la crainte d'attaques nocturnes de goules 
ou vaquent-ils à leurs occupations comme si de rien n'était ? Des 
meutes de nécrophages enlèvent-elles les gens pour grossir les rangs 
des armées du pays ? Les villageois prometteurs sont-ils arrachés 
à leur famille pour devenir les princes vampiriques du royaume ? 
Enfin, les héros peuvent-ils compter sur l'aide des autochtones ou 
les gens ont-ils trop peur pour aider et soutenir ceux qui souhaitent 
tenir tête aux immortels ? 


GESTION DES RENCONTRES 


« Lorsque la soif me prend au point que je ne me souviens même plus de 
mon nom, lorsque l'Œil du Jour irradiant me brûle la peau ou lorsque la 
solitude enveloppe le vide où mon âme avait élu domicile, je me 
demande si je suis aussi invincible qu'il m'arrive de 
le prétendre. » 

— Blæsing, membre de la Triade Noire 


Les morts-vivants vont du très simple au plus 
complexe, mais chacun use de stratagèmes 
précis au combat. Comme pour tout monstre, 
commencez par lire en détail la description 
de la créature avant d'entamer le combat. Ne 
songez pas seulement à la tactique vers laquelle 
elle va se tourner, mais également à celle dont 
les personnages vont user. Reportez-vous donc 
à toutes les règles dont vous risquez d'avoir 
besoin. Pour plus de conseils, reportez- 
vous aux sections traitant des différentes 
attaques spéciales et particularités décri- 
tes dans ce chapitre. 

Par exemple, si vous créez un 
mort-vivant pourvu de réduction des 
dégâts, familiarisez-vous avec les règles 
traitant de ce type de défense, mais 
également avec celles qui permettent 
de changer d'arme au beau milieu d’une 
escarmouche. Si un guerrier doit passer 
d'une épée à un marteau de guerre pour 
combattre des squelettes, il pourra 
lâcher la première pour frapper à l'aide 
du second dans le même round 
(mais il perdra certainement 
son épée s'il doit prendre 
la fuite précipitamment) 
ou tout simplement ren- 
gainer son épée avant de 
s'emparer de son marteau 
de guerre et ainsi renoncer 
à un round complet d'attaques. 


Un mobrgse débarrasse d'une victime 
paralysée en l'espace de quelques secondes. 


TACTIQUE 


Cette section aborde les tactiques habituelles entreprises par les 
morts-vivants du Manuel des Monstres. Il ne s’agit bien évidemment 
que de suggestions. N'hésitez donc pas à ajuster la tactique de 
chaque monstre en fonction de la situation, du moins si cela paraît 
possible. Enfin, la stratégie d’un squelette sera toujours la même car 
il est dépourvu de l'intelligence nécessaire pour s'adapter à toute 
situation nouvelle. 


Général 

De la simple goule au redoutable ténébreux, la plupart des 
morts-vivants apprécient les embuscades. Ils comptent sur 
leurs facultés de discrétion et de déplacement silencieux pour 
prendre les aventuriers par surprise. La plupart des morts- 
vivants ayant le pouvoir d'affaiblir ou de neutraliser leurs 
adversaires à l'aide d'un simple coup, l'initiative peut leur offrir 
un avantage substantiel. 

Certains morts-vivants prennent soin de se préparer avant de 
passer à l'attaque. La liche en est certainement le meilleur exemple 
car elle lance généralement de nombreux sorts. D'autres morts-vivants 
sauront également profiter de quelques rounds de préparations, parmi 
lesquels les dévoreurs d'âme (avec des pouvoirs magiques comme 
allié d'outreplan, baiser de la goule, main spectrale et vision lucide), les 

ténébreux (détection de linvisibilité, rapidité et 

ténèbres profondes) et, bien évidemment, 

les fantômes et autres vampires 
lanceurs de sorts. 


Allip 
L'allip aborde toute ren- 
contre en usant de son 
babil hypnotique capable 
de neutraliser au moins 
un membre d'un groupe 
de personnages de niveau 
moyen. S'il ne profite alors 
pas de l'attitude de ses 
victimes pour leur formu- 
ler des requêtes, il prend 
avantage de la situation 
pour affronter dans de 
meilleures conditions les 
cibles qui ne sont pas affec- 
tées. Pourvu d'une nature 
tenace, ce monstre rompt 
rarement le combat. 
Round 1. Babil hyp- 
notique. 
Round 2. Attaque de 
contact intangible. 
Rounds 3 et ulté- 
rieurs. S'acharne sur 
une cible en lui por- 
tant des attaques de 
contact. Profite de 
son intangibilité 
pour poursuivre 
les adversaires 
qui prennent 
la fuite. 
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Âme-en-peine et spectre 

En raison de leurs pouvoirs similaires, l’âme-en-peine et le spectre 
ont recours à des tactiques proches. À l'instar des morts-vivants 
intangibles, ils sont capables d'attaquer par surprise. En général, la 
réaction des animaux à l'aura surnaturelle de ces monstres est un 
indice de leur présence. Leur modificateur d'initiative élevé leur 
permet souvent de porter deux attaques de contact intangibles 
dévastatrices avant que leur victime ait une chance de réagir. L'âme- 
en-peine vénérable use également d'Attaque éclair pour rester à l'abri 
quand elle ne porte pas de coup. 

Round 1. Porte une attaque de contact intangible, en utilisant 
la surprise si possible. 

Rounds 2 et ultérieurs. Concentre ses attaques sur les vic- 
times d'absorption d'énergie ou de diminution permanente de 
Constitution. 


Bodak 

À part son regard mortel, le bodak ne constitue pas une menace sérieuse 
pour un groupe moyen. Son attaque au corps à corps inflige des dégâts 
modestes, si bien qu'il combat habituellement sur la défensive (en 
recourant si besoin à une manœuvre de défense totale) pour se donner 
plus de chances à l'aide de son regard mortel. Ce monstre n'est pas assez 
malin pour faire la différence entre les personnages disposant de jets de 
Vigueur favorables et les autres, si bien qu'il choisit pour cible l'ennemi 
qui constitue à ses yeux le menace la plus sérieuse. 

Round 1. Vise un personnage à l'aide de son regard mortel. 

Rounds 2 et ultérieurs. Alterne entre son regard mortel et le 
repli stratégique. S'il tente de se soustraire du combat, il n'a pas le 
droit d'utiliser son attaque de regard, mais les adversaires qui ne 
détournent pas les yeux doivent effectuer un jet de sauvegarde à 
chaque round. 


Dévoreur d’âme 

Créature sadique, le dévoreur d'âme aime les combats déloyaux 
et s’en prend souvent aux voyageurs solitaires du plan Éthéré ou 
du plan Astral. Cependant, un groupe entier ne lui fait pas peur. 
La tactique donnée ci-dessous part du principe que le monstre a 
utilisé son pouvoir de capture d'essence vitale avec succès. Dans le 
cas contraire, il tente de capturer l'un de ses ennemis à la première 
occasion. Le dévoreur d'âme est suffisamment intelligent pour 
concentrer ses attaques sur une cible susceptible d'être affectée 
(confusion ou suggestion contre les guerriers présents au corps à corps, 
absorption d'énergie sur les lanceurs de sorts, etc.). 

Avant le combat. Main spectrale, vision lucide. 

Round 1. Utilise confusion pour disperser ses ennemis ou s'en 
prend à un adversaire en usant de son attaque d'absorption d'énergie 
(de préférence via main spectrale). 

Rounds 2 et ultérieurs. Concentre ses efforts sur un ennemi à 
l'aide de baiser de la goule, rayon affaiblissant ou de nouvelles attaques 
d'absorption d'énergie. 


Fantôme 
La tactique d'un fantôme dépend avant tout de ses attaques spéciales. 
Ceux qui sont pourvus d'aspect terrifiant, lamentation d'épouvante 
ou regard corrupteur se manifestent souvent au beau milieu de leurs 
adversaires, soumettant ainsi plusieurs créatures aux effets de ces 
pouvoirs. En revanche, ceux qui s'appuient avant toutsur leur attaque de 
contact préfèrent s'en prendre à un seul etunique ennemi. Un fantôme 
doté de télékinésie harcèlera son adversaire à distance tout en restant 
caché. Enfin, si le monstre est doté de possession maléfique, il cherchera 
à s'emparer d'un corps vivant aussi vite que possible. Quels que soient 


leurs pouvoirs, les fantômes ne restent jamais bien longtemps au même 
endroit, préférant profiter de leur intangibilité et de leur faculté de 
passage dans l'éther pour aller et venir, profitant des occasions qui se 
présentent à eux au mieux de leur intelligence. 

Round 1.Se manifeste, près d’un adversaire ou en restant caché 
(cf. ci-dessus). 

Rounds 2 et ultérieurs. Utilise ses attaques spéciales pour 
blesser ou neutraliser ses adversaires. S'abrite au sein d'objets ou 
en retournant dans le plan Éthéré. 


Goule (ou blême) 

La goule et sa cousine meurtrière, la blême, sont certainement les 
premiers morts-vivants intelligents que rencontreront des PJ de 
bas niveau. Pour ceux qui sont habitués à combattre des squelet- 
tes et des zombis dénués d'intelligence, l'astuce des goules peut 
être un élément de surprise déroutant, ce qui rend la rencontre 
dangereuse. Les goules tentent de paralyser autant de cibles que 
possible afin de réduire le nombre de leurs adversaires. Une fois 
un ennemi paralysé, la goule l'ignore, sauf si elle n’a plus d'adver- 
saires, auquel cas elle lui porte Le coup de grâce. Les blêmes (et les 
goules qui les accompagnent) préfèrent combattre les adversaires 
ayant contracté la fièvre. Ces monstres sont assez intelligents pour 
prendre la fuite si le combat tourne en leur défaveur, sachant 
que les ennemis mordus ont une chance de Les rejoindre dans la 
journée qui suit l'attaque. 

Round 1. Le monstre jaillit de sa cachette et use de sa morsure 
paralysante. 

Round 2. Attaque à outrance si possible. Prise en tenaille si 
l'occasion se présente. 

Rounds 3 et ultérieurs. S'acharne sur les adversaires ayant 
contracté la fièvre ou se contente de les affaiblir. Fuit si les choses 
tournent mal. 


Liche 

Comme dans le cas de bien d’autres archétypes, la tactique de la 
liche dépend grandement de ses pouvoirs. La plupart préfèrent 
affronter leurs adversaires après que ceux-ci ont été confrontés 
à divers gardiens, pièges et autres obstacles les protégeant des 
intrus. Lanceurs de sorts redoutables, les liches comptent sur 
leurs facultés magiques, aussi bien pour se défendre que pour 
passer à l'attaque. Du reste, rares sont les personnages qui auront 
la chance de tomber sur une liche qui ne s’est pas préparée. Une 
fois le combat entamé, la liche lance ses sorts les plus puissants 
dans l'espoir d’affecter autant d'ennemis que possible. Pourvue 
d'une intelligence très élevée, ce monstre s'adapte rapidement 
à la situation. Pour plus de détails sur la gestion d’une liche au 
combat, reportez-vous à Facultés de lanceur de sorts (sous la partie 
Particularités de la présente section). 

Avant le combat. Lance des sorts défensifs en rapport avec la 
situation, ce qui inclut la convocation d'alliés. 

Round 1. Lance un sort de zone (comme colonne de feu, éclair multiple, 
immobilisation de personne de groupe ou vagues d'épuisemenf) contre un 
groupe d'adversaires. Lance un sort à incantation rapide si possible. 

Round 2. Vise les adversaires les plus dangereux à l'aide de sorts 
conçus pour les neutraliser ou les priver de leurs pouvoirs (comme 
désintégration, dissipation suprême, exécution, mise à mal ou mot de 
pouvoir aveuglant). 

Rounds 3 et ultérieurs. Reste à distance aussi longtemps que 
possible, comptant ainsi sur ses sorts pour gêner, blesser ou neutraliser 
ses adversaires. Prend la fuite à l'aide de mot de rappel, téléportation ou 
toute autre magie similaire si elle est dépassée par les événements. 


Sim 


Mohrg 

Les mohrgs comptent sur leur discrétion et leur modificateur d'initiative 
pour surprendre leurs adversaires. S'ils sont en infériorité numérique, 
ils tentent de paralyser un maximum d'adversaires avant d'engagerune 
lutte. Sinon, le monstre agrippe tout adversaire paralysé, lui infligeant 
des dégâts de coup chaque fois qu'il remporte un test de lutte. Il profite 
de sa grande mobilité pour s'élancer entre les adversaires vêtus d'une 
armure lourde et parvenir jusqu'aux cibles vulnérables. 

Round 1. Attaque un ennemi pris au dépourvu à l'aide de sa 
langue paralysante. 

Rounds 2 et ultérieurs. Attaque à outrance, agrippe son 
adversaire si possible. 


Momie 

La momie compense son intelligence modeste par sa ténacité 
et sa grande force physique. Bien qu'il lui arrive de tendre des 
embuscades à ses adversaires, sa lenteur et son initiative médiocre 
l'empêchent généralement de tirer le meilleur parti de l'avantage 
de la surprise. Néanmoins, un groupe d'aventuriers sujet à son 
pouvoir de désespoir sera rapidement décimé par les coups violents 
du monstre, sans avoir rien pu faire. Sa réduction des dégâts lui 
assure une bonne résistance (notamment si ses ennemis n'ont pas 
de feu sous la main) et lui donne plusieurs fois l’occasion d'inoculer 
sa putréfaction. La momie ne bat jamais en retraite, sauf si elle est 
renvoyée ou contrôlée dans ce sens. 

Round 1. Soumet ses adversaires à son pouvoir de désespoir paraly- 
sant. Attaque si possible les adversaires paralysés au corps à corps. 

Rounds 2 et ultérieurs. Roue ses ennemis de coups jusqu'à ce 
qu'ils sombrent dans l'inconscience. 


Nécrophage 

Le nécrophage use de discrétion pour surprendre ses victimes et 
profite de l'effet de surprise pour porter des attaques de coup aux 
ennemis pris au dépourvu. Bien qu'il ne soit pas aussi malin qu'une 
goule, le nécrophage cherche néanmoins à trouver une position 
avantageuse au combat, en prenant un adversaire en tenaille ou 
en l'attaquant depuis une hauteur par exemple. Animés par une 
haine sans borne de la vie, les nécrophages fuient rarement une 
escarmouche les opposant à des créatures vivantes. 

Round 1. Porte une attaque d'absorption d'énergie. 

Rounds 2 et ultérieurs. Concentre ses attaques sur les adver- 
saires affaiblis. 


Ombre 

Les ombres restent tapies dans l'obscurité et surprennent ainsi 
leurs victimes. Généralement, elles se mettent à plusieurs contre 
un adversaire, le soumettant ainsi à de multiples attaques de contact 
intangibles absorbant sa Force. Un groupe d’ombres peut donc neu- 
traliser ou tuer une victime en très peu de temps. En raison de leur 
intelligence limitée, ces monstres ont autant de chances de s'attaquer 
à un adversaire de taille qu'à une cible sans défense. Cependant, elles 
sont assez futées pour se concentrer sur les créatures capables de les 
blesser (à l'aide d'une arme spectrale ou d'un sort de projectile magique, 
par exemple). Elles ne sont pas aussi tenaces que nombre d'autres 
morts-vivants, si bien qu'elles fuient généralement la lumière et 
les ennemis trop coriaces. Les ombres suprêmes recourent à une 
tactique similaire, mais Le don Attaque éclair leur permet de sortir 
d'un mur ou du sol, d'attaquer un adversaire et de se remettre à l'abri 
dans le même round. 

Round 1. Attaque un ennemi à l’aide de son attaque de contact 
intangible absorbant la Force, si possible à plusieurs. 


Rounds 2 et ultérieurs. Poursuit ses attaques, mais se met à 
l'abri dans un objet solide si nécessaire. 


Squelette 

En qualité de créature inintelligente, le squelette ne fait pas de 
plan de bataille et n'a pas de stratégie précise. Il ne tente pas de 
prendre ses adversaires en tenaille et ne tente pas de franchir 
la ligne de guerriers pour s'en prendre aux magiciens dénués 
d'armure. Il se contente de suivre les ordres simples que lui donne 
son maître (qui se résument généralement à la phrase suivante : 
« Tue quiconque entre dans cette pièce. ») jusqu’à la destruction 
ou jusqu’à ce que les cibles disparaissent de sa vue. Le squelette 
ignore les adversaires qu'il n'est pas en mesure de voir et n’a aucun 
moyen de faire la différence entre les ennemis vulnérables et ceux 
qui résistent à ses attaques. 

Round 1. Charge l'adversaire le plus proche et attaque s’il se 
trouve à portée. 

Rounds 2 et ultérieurs. Attaque l'adversaire le plus proche. 


Ténébreux 

Les ténébreux (ailés, bipèdes et rampants) partagent certaines 
caractéristiques, notamment la faculté de convoquer d'autres 
morts-vivants, une aura profane fonctionnant sur le même 
principe que le sort profanation, des pouvoirs magiques et d’in- 
croyables talents de discrétion. Chaque espèce dispose également 
de pouvoirs particuliers : absorption de magie pour le ténébreux 
ailé, regard imprécatoire pour le ténébreux bipède, et absorption 
d'énergie, engloutissement et étreinte pour Le ténébreux rampant. 
Les ténébreux n'hésitent pas à utiliser de formidables pouvoirs 
magiques contre leurs adversaires, ce qui inclut cône de froid, dis- 
sipation suprême, doigt de mort, immobilisation de monstre de groupe 
et ténèbres maudites. 

Pour plus de détails sur la tactique employée par ces créatures, 
reportez-vous également au Manuel des Monstres. 

Avant le combat. Convocation de morts-vivants, invisibilité, 

Round 1. Charge les morts-vivants convoqués de gêner ses adver- 
saires, puis use d'attaques spéciales et de pouvoirs magiques. 

Rounds 2 et ultérieurs. Élimine les adversaires isolés tout en 
restant à distance des guerriers. 


Vampire ou vampirien 

Bien que la stratégie du vampire paraisse simple (créer des vampires 
ou des vampiriens en absorbant les niveaux ou la Constitution de 
ses adversaires), sa tactique dépend des pouvoirs qu'il avait déjà de 
son vivant. Si tous les vampires semblent pourvus de talents de 
discrétion, certains comptent dessus plus que d’autres. Dans tous 
les cas, le monstre choisit sa cible avec soin et entame rarement le 
combat sans l'avoir planifié. Les lanceurs de sorts jouissent généra- 
lement de protections et d'altérations. L'approche des vampiriens 
est beaucoup plus directe car ils ne conservent aucun des pouvoirs 
spéciaux qu'ils avaient de leur vivant. Ils s’acharnent généralement 
sur un même adversaire pour profiter pleinement de leurs attaques 
d'absorption d'énergie. 

Avant le combat. Use du pouvoir de créatures des ténèbres 
pour bénéficier d’alliés. Lance des sorts et utilise des préparations 
magiques en fonction de la situation. 

Round 1. Domine un adversaire qui ne lance pas de sorts pour 
gagner un allié. Charge ses sbires de gêner les lanceurs de sorts. 

Round 2. Porte une attaque d'absorption d'énergie à un lanceur 
de sorts. 


Rounds 3 et ultérieurs. Use de mobilité, élimine des cibles 
pendant que ses sbires occupent les autres adversaires. Fuit s’il 
semble dépassé par les événements. 


Zombi 

À l'instar du squelette, le zombi n'a recours à aucune tactique. 
Si leur maître ne leur a pas donné d'ordres précis, la plupart des 
zombis attaquent tout adversaire visible. Ils ignorent les créatures 
invisibles et n'ont pas l'intelligence nécessaire pour comprendre que 
leurs attaques sont inefficaces. Par exemple, un zombi combattant 
un ennemi pourvu de déplacement ou d'une réduction des dégâts 
continuera de battre l'air même s’il n'arrive pas à blesser sa cible. Si 
cette dernière tombe ou disparaît, il passe à la suivante. 

Round 1. Charge l'adversaire le plus proche et attaque s’il se 
trouve à portée. 

Rounds 2 et ultérieurs. Attaque l'adversaire le plus proche. 


ATTAQUES SPÉCIALES 


Qu'il s'agisse de l'absorption de sang du vampire ou de l'absorption 
d'énergie du spectre, la plupart des morts-vivants sont définis par 
leurs attaques spéciales. Cette section reprend les plus courants de 
ces pouvoirs et aborde l'impact qu'ils ont sur le jeu, sans oublier des 
explications et suggestions liées à leur utilisation. 


Absorption d'énergie 

Attaque spéciale par excellence des morts-vivants, rien n’est plus 
effrayant que l'absorption d'énergie aux yeux d'un personnage 
joueur. Le «gain» de niveaux négatifs réduit rapidement et 
sensiblement les facultés de combat du sujet tout en revigorant le 
monstre. Chaque niveau négatif impose un malus de -1 aux tests 
de compétence, tests de caractéristique, jets d'attaque et jets de 
sauvegarde de la victime, qui perd également 5 points de vie au 
passage. Pire encore, les lanceurs de sorts perdent un emplacement 
de sort de leur plus haut niveau de sort. 

L'absorption d'énergie peut rapidement produire un effet boule 
de neige. En amenuisant les facultés de combat de son adversaire, 
le mort-vivant devient de plus en plus coriace et a davantage de 
chances de multiplier les attaques d'absorption d'énergie. Un PJ 
malchanceux (ou mauvais tacticien) risque de vite s’essouffler. 
Un personnage ayant autant de niveaux négatifs que de dés de 
vie meurt sur-le-champ (et devient par la suite un nécrophage ou 
quelque autre monstre). 

Comme dans le cas des morts-vivants infligeant des affai- 
blissements temporaires et des diminutions permanentes de 
caractéristique, exploitez au maximum l'impact de ces monstres en 
les regroupant contre un seul adversaire. Si un simple nécrophage 
ne posera sans doute pas de problème à un guerrier de niveau 
intermédiaire, trois de ces monstres pousseront certainement ce 
même guerrier à appeler à l'aide au plus tôt. Cette tactique convient 
tout particulièrement aux morts-vivants intelligents et loyaux qui 
œuvrent généralement bien en groupe. 

À bas niveau (avant que les personnages n'aient accès à restauration), 
l'absorption d'énergie est un pouvoir des plus redoutables. Vingt- 
quatre heures après avoir combattu un nécrophage, les personnages 
victimes du pouvoir du monstre ont des chances de perdre des 
niveaux, ce qui est sans doute la pire chose qui attende un PJ (après 
la mort). Même à haut niveau, les personnages n'auront peut-être 
pas suffisamment de sorts de restauration et de restauration suprême 
pour arrondir tous les angles, ce qui en obligera certains à effectuer 
quelques jets de sauvegarde sous peine de perdre des niveaux. La 
perte de niveaux peut agir comme un véritable frein sur la campagne 


TABLE 7-1 : ABSORPTION D'ÉNERGIE DES MORTS-VIVANTS 
Mort-vivant Effet (forme d'attaque) 
Chante-crypte? 1d2 niveaux négatifs (mélodie 

affaiblissante) 

1 niveau négatif (griffes) 

1 niveau négatif (griffes ou main 

spectrale) 

2 niveaux négatifs (contact 

intangible) 

1 niveau négatif (niveau négatif) 

1 niveau négatif (coup) 


Démon, fiélon sanguin’ 
Dévoreur d'âme 


Effigie incandescente 


Esprit fuligineux? 
Nécromentaire? 


Nécrophage 1 niveau négatif (coup) 
Nécrophage massacreur? 1 niveau négatif (coup) 
Spectre 2 niveaux négatifs (contact 


intangible) 

1 niveau négatif (créatures 
englouties uniquement) 

2 niveaux négatifs (coup) 
1 niveau négatif (coup) 


Ténébreux rampant 


Vampire 

Vampirien 

‘Issu du Fiend Folio. 
? Issu du Chapitre 6. 
3 Issu du Manuel des Monstres II. 


si les personnages ne sont plus en mesure d'affronter les défis qui les 
attendaient auparavant. Les personnages qui fuient un adversaire doué 
d'absorption d'énergie, perdent des niveaux et retournent affronter 
celui-ci risquent d’être pris dans un cercle vicieux et sans fin. 


Affaiblissement et diminution de caractéristique 

De nombreux morts-vivants ont le pouvoir d'affaiblir ou de diminuer 
les caractéristiques de leurs adversaires. Il s'agit de la principale 
source de dégâts de certains (notamment des morts-vivants intan- 
gibles). Pour d’autres, l'affaiblissement ou la diminution découle 
d’une autre attaque (comme les dégâts découlant de la putréfaction 
qui accompagne les coups de la momie). À cet effet, la Table 7-2 
reprend les capacités des morts-vivants les plus courants. 

Quel que soit le pouvoir qui en est à l'origine, les affaiblissements 
temporaires et les diminutions permanentes de caractéristique 
comptent parmi les armes les plus puissantes des morts-vivants. Au 
combat, ces pouvoirs sont redoutables. Ainsi, même les personnages 
de haut niveau les craignent. Du reste, ils sont particulièrement 
efficaces contre ce type de personnages car ceux-ci s'appuient sou- 
vent sur des caractéristiques élevées pour utiliser leurs dons, sorts 
et autres objets. Un prêtre qui perd soudainement plusieurs points 
de Sagesse ne pourra donc plus lancer certains sorts de haut niveau. 
De plus, les caractéristiques n'augmentent pas au même rythme 
que les points de vie, si bien qu’un personnage de haut niveau est 
presque aussi vulnérable qu'un personnage de bas niveau. La valeur 
de Sagesse d'un guerrier de niveau 12 n'est sans doute pas plus élevée 
que celle d'un guerrier de niveau 1, ce qui signifie que tous deux ont 
les mêmes chances de sombrer dans l'inconscience face au pouvoir 
de diminution permanente de Sagesse d'un allip. 

Les morts-vivants qui affaiblissent ou diminuent les caractéristi- 
ques sont des plus efficaces quand ils collaborent, mais cette tactique 
ne sied qu'aux créatures intelligentes et/ou loyales. Si un allip ou 
une âme-en-peine ne fera sans doute pas long feu face à un PJ, deux 
ou trois de ces monstres affrontant ce même personnage ont toutes 
les chances de réduire considérablement son espérance de vie. 
Cependant, n'en abusez pas car si trois âmes-en-peine parviennent 
à surprendre le groupe, elles risquent fort de tuer un personnage 
dès le premier round grâce à leurs attaques de contact intangible 
diminuant la Constitution de leur victime. Cela n'a rien de drôle 
et frise même la mesquinerie. 


DR 


TABLE 7—2 : AFFAIBLISSEMENTS ET DIMINUTIONS 
INFLIGÉS PAR LES MORTS-VIVANTS 


Mort-vivant 
Allip 


Âme-en-peine 
Âme-en-peine* 
du vide 
Âme-en-peine 
vénérable 
Amniote de sang‘ 
Banshee3 


Bhut! 
Blasphème* 


Cerebrum‘ 
Créature umbrale* 


Demi-vampire{ 
Démon 

(fiélon sanguin) 
Dessiccateur 

Élève encapuchonné 
Esprit fuligineux 
Goule abyssale! 
Hullathoine! 
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Jahi3 

Kyste rampantt 
Momie 

Mort écarlate3 
Nuage sanguinaire* 


Ombre 
Ombre suprême 
Osselint 


Peau-volante* 
Rampetombe3 


Rejeton cendré‘ 
Spectre lyrique“ 
Ténébreux (rampant) 
Terreur guerrière! 
Ulgurstaste! 


Vampire 

Vampirien 

Vestige onirique 
‘Issu du Fiend Folio. 


Effet (forme d'attaque) 

Diminution 1d4 Sag (contact intangible) 
Affaiblissement 1d4 Sag (démence) 
Diminution 1d6 Con (contact intangible) 
Diminution 1d2 Con (contact intangible) 


Diminution 1d8 Con (contact intangible) 


Affaiblissement 1d4 Con (appel du sang) 
Diminution 1d4 Cha (contact intangible) 
Diminution 1d4 For, 1d4 Dex et 1d4 Con 
(aspect terrifiant) 

Affaiblissement 1d6 For 

(apparence épouvantable) 

Affaiblissement 1d6 For 

(contact blasphématoire) 

Affaiblissement 1d4 Sag (démence) 
Affaiblissement de Con selon la taille (contact 
intangible) 

Diminution 1d4 Con (absorption de sang?) 
Diminution 1d4 Con (absorption de sang) 


Affaiblissement 1 Con (souffle desséchant) 
Affaiblissement 2 Con (ingestion de sang?) 
Affaiblissement 1d6 Sag (contact intangible) 
Diminution 1d6 Sag (langue?) 
Affaiblissement 1410 For 

(morsure ou tentacule) 

Affaiblissement 1d6 Cha (déformation?) 
Affaiblissement 1d6 For (anneau de pus) 
Affaiblissement 1d4 Cha (contact intangible) 
Diminution 1d3 Cha (hôte seulement) 
Affaiblissement 1d4 Con 

(absorption de sang) 

Affaiblissement 1d6 Con et 1d6 Cha 
(putréfaction de momie) 

Affaiblissement 1d4 Con 

(absorption de sang) 

Affaiblissement 1d2 Con 

(absorption de sang) 

Affaiblissement 1d6 For (contact intangible) 
Affaiblissement 1d8 For (contact intangible) 
Affaiblissement 2d4 For, 2d4 Dex et 2d4 Con 
(absorption osseuse) 

Affaiblissement 1d4 Cha (vol de peau) 
Diminution 1d4 Con (morsure) 
Affaiblissement 1d2 Con 

(aura de calcification) 

Diminution 1d6 Cha (contact) 

Diminution 1d6 Cha (contact intangible) 
Affaiblissement 2d6 For (dard°) 
Affaiblissement 1 For (arme) 

Diminution 3d6 Con (souffle) 

Diminution 1d8 Con (acide nécromantiquef) 
Diminution 1d4 Con (absorption de sang?) 
Diminution 1d4 Con (absorption de sang?) 
Diminution 1d4 Int (absorption de forme) 


2 La créature doit immobiliser son adversaire. 
3 Issu du Manuel des Monstres II. 
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$ Provoqué par un venin, pas par l'attaque elle-même. 
5 La créature doit engloutir son adversaire. 


Si vous souhaitez vous montrer méchant, mélangez des morts- 
vivants affaiblissant ou diminuant une caractéristique à des 
monstres dont on résiste aux attaques grâce à cette même caractéris- 
tique. La diminution permanente de Sagesse de l'allip ne menacera 
peut-être pas la plupart des personnages, mais si ces derniers sont 
également sujets à des sorts ou effets requérant des jets de Volonté, 
la scène risque de tourner au cauchemar. De même, les âmes-en- 
peine qui côtoient des créatures venimeuses (comme les serpents 
et les vermines monstrueuses) rendent leurs proies beaucoup plus 
vulnérables aux attaques toxiques de leurs alliés. 

Prenez garde de ne pas abuser des affaiblissements temporaires 
et des diminutions permanentes de caractéristique, surtout si les 
personnages n'ont pas le pouvoir de soigner ce type d'effets après 
un combat. Après avoir affronté un groupe d'ombres, les person- 
nages ne seront peut-être plus en mesure de combattre, même si le 
facteur de puissance de l'adversaire suivant est moins élevé. Si les PJ 
affrontent successivement des morts-vivants capables d’affaiblir ou 
de diminuer les caractéristiques, même ceux qui se sont préparés à 
de telles rencontres risquent de voir leurs ressources s'amenuiser. 


Maladies 
Les puissantes attaques de coup de la momie infligent des dégâts 
importants, mais la véritable menace vient de l'effet surnaturel 
connu sous le nom de putréfaction de momie. Véritable malédiction, 
la putréfaction de momie s’installe très vite (temps d'incubation de 
1 minute), son DD de sauvegarde est assez élevé au vu du FP du mons- 
tre et l'effet d'un jet de sauvegarde manqué (affaiblissement temporaire 
de 1d6 Con et 1d6 Cha) réduit sensiblement les chances de survie de 
la victime. Pire encore, un personnage frappé par la putréfaction de 
momie résiste aux effets de guérison magique. Ainsi, les personnages 
dénués d'annulation d'enchantement ou de délivrance des malédictions 
doivent s'attendre à connaître une mort lente et douloureuse. 
Parmi les autres morts-vivants qui disposent d'attaques de maladie, 
on trouve la goule abyssale, le huecuva et le quth-maren (tous trois 
issus du Fiend Folio) ; le nécrophage abject (issu des Chapitres Interdits) ; 
le changenuée sous forme de rat mort-vivant, la créature momifiée, la 
goule sépulcrale, la morbide, la nuée de rats cadavériques, le pestileux 
et le sépulcreux (tous issus du Chapitre 6 du présent ouvrage). 


Mort 

Le regard mortel du bodak est terrifiant, même si le DD de sauvegarde 
qui lui est associé est relativement modeste. Lorsque le groupe de PJ 
affrontera un bodak pourvu d'un FP 8, seuls les personnages dotés 
de jets de Vigueur défavorables auront une bonne chance de rater 
leur jet de sauvegarde. Cependant, le fait qu'un jet raté puisse sceller 
le destin d'un personnage est une perspective des plus déplaisantes 
pour la plupart des joueurs. De plus, vous pouvez relever le DD de 
sauvegarde en conférant au monstre le don Attaque spéciale renforcée 
(regard mortel) et en augmentant sa valeur de Charisme. Par contre, 
si vous augmentez ainsi le DD de sauvegarde de 1 ou 2 points, veillez 
à augmenter le facteur de puissance de ce bodak de +1. 

La banshee (cf. Manuel des Monstres II) a également une attaque 
de mort. Des individus mal informés pensent également que la 
liche a une attaque mortelle, mais il s'agit sans doute de ces mêmes 
individus qui ont déjà enterré ou laissé derrière eux des camarades 
paralysés mais vivants (cf. Paralysie, ci-dessous). 


Paralysie 
Les goules et leurs redoutables cousines, les blêmes, sont les dignes 
représentantes des attaques paralysantes. Malgré la durée brève de 
l'effet, le risque de se retrouver sans défense à portée de griffes de 


telles créatures n'est pas fait pour rassurer, même dans le cas de 
personnages de haut niveau. 

La langue paralysante du mohrg fonctionne à merveille conjoin- 
tement avec son pouvoir d'étreinte car une cible paralysée ne peut 
résister à une tentative de lutte. Pour optimiser son assaut, le mohrg 
peut commencer par porter une attaque de langue, puis porter une 
attaque de coup à la victime de la paralysie. 

L'attaque de paralysie de la liche est la plus insidieuse de toutes. 
Non seulement l'effet est permanent, mais la cible a également l'air 
d’être morte. À moins de réussir un test de Détection (DD 20) ou 
de Premiers secours (DD 15), les personnages risquent de laisser 
derrière eux leurs alliés paralysés (ou, pire encore, de les enterrer 
vivants) sans même réaliser leur erreur. 

La momie et le ténébreux bipède usent également d'attaques 
paralysantes. Celles-ci sont néanmoins le fruit d'effets de terreur 
(cf. Terreur, ci-dessous). 


Terreur 
L'arme principale de nombreux morts-vivants est la terreur qu'ils 
inspirent, une peur primale et irraisonnée. L'aura de terreur de la 
liche est relativement faible puisqu'elle n'affecte que les créatures 
ayant moins de 5 DV dans un rayon de 18 mètres. Elle est néanmoins 
capable de repousser plusieurs adversaires à la fois. La simple vue 
d’une momie peut paralyser de terreur quels que soient les dés de vie 
des cibles, mais l'effet est heureusement de courte durée (quoique 
suffisamment long pour que le monstre ait le temps d'en finir avec 
quelques adversaires). Enfin, le regard imprécatoire du ténébreux 
bipède a les mêmes effets que si l’on contemplait une momie. 
Parmi les autres morts-vivants qui disposent d’une attaque de 
terreur, on trouve : le chevalier de la mort et le rejeton de Kyuss (tous 
deux issus du Manuel des Monstres II) ; la tête rampante et le visage 
fantomatique (tous deux issus du Fiend Folio) ; l'orbe ardent de l'effroi 
(issu des Chapitres Interdits) ; la créature momifiée, le larmoyeux et le 
vestige onirique (tous issus du Chapitre 6 du présent ouvrage). 


PARTICULARITÉS 


Contrairement aux attaques spéciales, les morts-vivants ont peu de 
particularités en commun. 


Facultés de lanceur de sorts 
Certains morts-vivants, parmi lesquels les redoutables liches, 
conservent les facultés de lanceur de sorts qu’ils avaient de leur 
vivant. Un lanceur de sorts mort-vivants, et plus particulièrement 
un utilisateur de magie profane, est plus coriace qu'un lanceur de 
sorts vivant de même niveau (d'où son facteur de puissance plus 
élevé). La créature gagne généralement de nombreuses immunités, 
dont certaines qui handicapent habituellement les lanceurs de sorts 
profanes pourvus de jets de Vigueur défavorables, ainsi qu'un bon 
paquet de points de vie grâce aux d12 dont bénéficie le mort-vivant. 
Quand il jouit d’une sélection de sorts triés sur le volet, le lanceur 
de sorts mort-vivant est un adversaire quasi invulnérable. Un ensor- 
celeur vampire bénéficiant d'armure de mage, bouclier et grâce féline a 
une CA prodigieuse, alors qu'un prêtre liche entouré de serviteurs 
morts-vivants contrôlés constitue un adversaire formidable. 
Cependant, n'oubliez pas qu'un lanceur de sorts mort-vivant a 
accès à moins de sorts (et à des sorts moins puissants) qu’un lanceur 
de sorts vivant présentant le même facteur de puissance, Au mieux, 
une liche de FP 16 lance des sorts de 7 niveau alors qu'un lanceur 
de sorts vivant de même FP a accès aux sorts de 8° niveau. En effet, 
le mort-vivant renonce à une partie de sa puissance offensive (c'est- 
à-dire à des sorts de haut niveau) en faveur de pouvoirs défensifs. 


Ce type de monstre bénéficie également de caractéristiques plus 
élevées, ce qui lui confère assurément des sorts en bonus et aug- 
mente le DD de sauvegarde de ses sorts. 

Les lanceurs de sorts morts-vivants sont bien évidemment victi- 
mes des vulnérabilités habituellement associées à leur type, mais 
ils ont la possibilité (dont ils ne se privent pas) de les compenser 
à l'aide de sorts. Les prêtres peuvent ainsi lancer profanation ou 
sanctification maléfique pour réduire le risque d'être renvoyés. De 
plus, simulacre de vie confère aux lanceurs de sorts profanes des 
points de vie supplémentaires plus que bienvenus. 

La hantise de tous les morts-vivants, désintégration, mérite une 
attention particulière. Face à un tel sort, un mort-vivant a au moins 
quatre alternatives. Premièrement, il peut augmenter sa CA au 
contact à l'aide de grâce féline, rapidité ou quelque autre effet similaire, 
mais cela suffit rarement à le protéger d'une attaque de contact à 
distance portée par un adversaire assez puissant. Deuxièmement, 
il peut tirer parti d'un camouflage ou de chances de le rater par le 
biais de bouclier entropique, déplacement, flou ou invisibilité. I] s'agit 
d'une bonne option car elle marche contre les adversaires de tout 
niveau, même s’il est possible de passer outre certains (détection de 
l'invisibilité, vision lucide). Troisièmement, le monstre peut augmen- 
ter ses jets de Vigueur, mais cela risque d'être difficile puisqu'il 
est dépourvu de valeur de Constitution. Protection contre le Bien, 
protection contre les sorts et même résistance, un sort de bas niveau, 
donneront un sacré coup de pouce dans ce sens, tout comme une 
cape de résistance ou le don Vigueur surhumaine. Enfin, la protec- 
tion la plus efficace consiste certainement à annuler le sort en se 
tournant vers immunité contre les sorts suprême, résistance à la magie 
ou une utilisation judicieuse de contresort. 


Résistance au renvoi des morts-vivants 

De nombreux morts-vivants présentent une résistance au renvoi, une 
valeur ajoutée aux dés de vie de la créature quand on doit résoudre les 
effets d'un test de renvoi. Normalement, seuls les dés de vie du monstre 
comptent lorsqu'un prêtre effectue une tentative de renvoi ou d'intimi- 
dation. Mais il arrive que des morts-vivants soient plus résistants que 
d'autres en comparaison de leurs dés de vie. Ces créatures disposent 
tout simplement d'une résistance au renvoi des morts-vivants. Pour 
plus de détails, reportez-vous à la description du pouvoir, page 315 du 
Manuel des Monstres, et à la description du don Science de la résistance 
au renvoi des morts-vivants, page 30 du présent ouvrage. 

Par exemple, si une goule n'avait pas une telle résistance, il ne 
serait pas plus difficile de l'affecter à l'aide d'un test de renvoi qu'un 
zombi à 2 DV, même si son facteur de puissance fait d'elle un monstre 
deux fois plus coriace qu'un simple zombi. 

La résistance au renvoi est cruciale pour les morts-vivants dotés 
de pouvoirs spéciaux qui ont un facteur de puissance supérieur à 
leurs dés de vie. Si le FP d'un mort-vivant (comparable en quelque 
sorte au niveau moyen d'un prêtre susceptible de croiser sa route) 
est supérieur à ses dés de vie, les prêtres auront des facilités à le 
repousser, sauf s’il a une résistance au renvoi. 


Vulnérabilité à la lumière du soleil 
Certains morts-vivants puissants présentent une vulnérabilité 
à la lumière du soleil dont les effets varient selon les espèces. La 
Table 7-3 résume la réaction des différents morts-vivants concernés 
face aux rayons du soleil. 

Quel que soit l'effet, la cause reste la même: une exposition 
directe à la lumière du soleil. Si cette lumière est réfléchie (par le 
biais d'un miroir ou de la lune, par exemple), elle n'a aucun effet sur 
les morts-vivants qui y sont normalement vulnérables. Les nuages 


et autres obstacles ne protègent un mort-vivant que s'ils offrentune 
couverture suffisante pour conférer un camouflage. Par exemple, 
un vampire situé au sein d'une nappe de brouillard ne sera pas affecté 
par la lumière du soleil. S'ils recouvrent l'intégralité du corps, même 
des vêtements épais sont en mesure de protéger un mort-vivant des 
dangers des rayons du soleil (cela n'aide évidemment en rien les 
créatures intangibles puisqu'elles ne peuvent se vêtir). 


TABLE 7-3 : LUMIÈRE DU SOLEIL ET MORTS-VIVANTS 
Mort-vivant Effet d’une exposition à la lumière du soleil 
Âme-en-peine _Impuissance* 

Bodak Subit 1 point de dégâts par round 


ra 


Chante-crypte! Impuissance* 


Réprimeur' Impuissance* 

Spectre Impuissance* 

Ténébreux Subit un malus de —-4 aux jets d'attaque, jets 
de sauvegarde et tests de compétence 

Vampire Désorienté, détruit 
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* Un mort-vivant réduit à l'impuissance n'est pas en mesure 
d'attaquer. De plus, il est incapable de se servir de ses attaques 
spéciales extraordinaires ou surnaturelles. On considère même 
qu'il est frappé de lenteur. 

7 Un round après le début de l’exposition aux rayons du soleil, le 
vampire est détruit s’il est encore frappé par la lumière. 


INTANGIBILITÉ 


L'intangibilité est si souvent comprise de travers qu’elle mérite 
un traitement à part. En termes de gestion, les créatures 
intangibles comptent parmi les monstres les plus 
complexes du jeu. Ce simple mot figurant 
en première ligne du profil d’une 
créature modifie sensiblement les 
facultés de celle-ci. La section 
qui suit vous aidera gérer ces 
créatures plus aisément. 


Explication du texte figurant 

dans le Manuel des Monstres 
Les parties de texte qui figurent en 
italique sont issues de la 
description du sous-type 
intangible qui apparaît 
dans le Manuel des 
Monstres Ill. Elles 


sont systématique- 
ment suivies d'une 
explication. Un couple 
Les créatures intan- d'ombres 
jaillit desa 


gibles n'ont pas de corps 
physique. 

Les créatures intangibles 
n'ont pas besoin de manger, 
de boire ou de respirer. Du 
reste, elles en sont incapables 
(puisqu'elles ne peuvent pas 
affecter les objets physi- 
ques, pas même l'air). 

Elles ne peuvent 
être touchées que 
par les autres entités 
intangibles, les armes 


cachetteetsè 
rue sur KTASR 


magiques et les créatures qui frappent comme si elles maniaient des 
armes magiques, les sorts et les pouvoirs magiques ou surnaturels. 
Elles sont immunisées contre toutes les attaques non magiques. 

Les créatures intangibles n'ont rien à craindre des adversaires 
tangibles ordinaires. Il est impossible de les frapper à l'aide d'une 
épée, de griffes ou de flèches, ni de les brûler à l'aide d'une torche, 
d'acide ou de feu grégeois. Il n'est pas possible de les enterrer, de 
les noyer ou de les prendre au piège. Si leur assaillant ne dispose 
pas d'armes magiques, sa seule option consiste à prendre ses jambes 
à son cou. 

Les créatures intangibles ne sauraient jouir d'effets magiques 
nécessitant un contact physique ou la manipulation d'objets, qu'il 
s'agisse d'un sort de force de taureau ou d'une potion d'invisibilité. 

En revanche, elles sont affectées par les attaques naturelles des 
autres créatures intangibles. Enfin, une créature intangible ne peut 
occuper le même espace qu'une autre créature intangible. 

Même quand elles sont touchées par un sort ou une arme magique, elles 
ont 50% de chances de ne pas être affectées par l'attaque (sauf si celle-ci est 
portée à l'aide d'une arme spectrale, relève de l'énergie négative ou de 
l'énergie positive, ou provient d'un effet de force, comme c'est le cas pour 
projectile magique). 

Face à des créatures intangibles, les ensorceleurs ont un avantage 
sur les autres lanceurs de sorts car ils connaissent presque tous 
projectile magique et disposent donc d'attaques efficaces (du moins 
s'ils n'ont pas jeté tous leurs sorts de 1“ niveau de la journée). Parmi 
les autres sorts utiles, on trouve les sorts de Bigby, arme spirituelle et 

épée de Mordenkainen. Toutefois, à moins que la situation ne 
soit désespérée, inutile de perdre son temps en lançant 
des boules de feu et autres flèches acides de Melf sur une 
créature intangible. 

Les sorts qui n'infligent pas de dégâts les affectent 
normalement, sauf s'ils visent expressément des 
créatures tangibles (par exemple, implosion) ou 

s'ils produisent un effet tangible n'affectant pas les 
créatures intangibles (par exemple, mur de pierre 

ou toile d'araignée). Cette phrase n'apparaît pas 
dans le Manuel des Monstres mais fait partie de 
la mise à jour du sous-type intangible incluse 
dans le Manuel des Monstres III. 
Un spectre est aussi vulnérable à contrôle des 
morts-vivants qu'un mohrg ou quelque autre 
mort-vivant tangible car ce sort n'inflige 
pas de dégâts. 
Bien qu'il ne sagisse pas d'une attaque 
magique, l'eau bénite affecte les morts- 
vivants intangibles (là 
encore, avec 50% de 
chances de fonctionner 
seulement). 
Même cette méthode 
traditionnellement 
utilisée contre les 
morts-vivants n'est pas 
toujours efficace contre les 
morts-vivants intangibles. 
Leurs attaques traversent, 
sans en tenir compte, l'armure, 
le bouclier et l'armure naturelle 
de leurs cibles, même si ces 
dernières continuent de 
bénéficier normalement 
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de leur bonus de parade et de celui qu'elles doivent éventuellement à un effet 
de force (comme armure de mage). 

Parmi les autres effets de force bien commodes, on trouve le 
sort bouclier, l'anneau de bouclier de force et les bracelets d'armure. Tous 
augmentent la CA contre les attaques intangibles, tout comme les 
bonus à la CA qui ne relèvent pas de l'armure, du bouclier ou de 
l'armure naturelle. Cela rend les attaques de contact intangibles 
moins efficaces que les attaques de contact classiques, notamment 
contre les lanceurs de sorts profanes qui comptent souvent sur ce 
type de défense. 

Les attaques non magiques portées par les créatures intangibles à l'aide 
d'armes de corps à corps n'affectent pas les cibles tangibles. Quand elles 
portent une attaque au corps à corps au moyen d'armes magiques, elles ont 
50% de chances de rater les cibles tangibles, sauf si leurs armes sont pourvues 
de la propriété spéciale spectrale (pas de chances de rater dans ce cas). 

Les créatures intangibles doivent se soumettre aux mêmes restric- 
tions de dégâts que les créatures tangibles qui les attaquent. 

L'équipement d'une créature intangible reste intangible tant qu'il est 
en sa possession. Si elle lâche un objet, celui-ci redevient tangible et la 
créature ne peut plus le manipuler. Si une créature intangible recourt à une 
arme de jet ou une arme à distance, le projectile devient aussitôt tangible 
et peut donc affecter les cibles tangibles (pas de chances de rater). Cette 
phrase n'apparaît pas dans le Manuel des Monstres mais fait partie 
de la mise à jour du sous-type intangible incluse dans le Manuel 
des Monstres III. 

Une créature intangible ne partage sa nature intangible qu'avec les 
objets qu'elle tient ou porte. Si un objet n'est plus en sa possession, 
celui-ci devient tangible. 

Les objets magiques d'une créature intangible fonctionnent norma- 
lement. De même, les sorts d'une créature intangible affectent les cibles 
tangibles. Ces deux courtes phrases n'apparaissent pas dans le Manuel 
des Monstres mais font partie de la mise à jour du sous-type intangible 
incluse dans le Manuel des Monstres III. 

Les créatures intangibles ne sont pas soumises aux mêmes res- 
trictions que Les créatures tangibles au regard des sorts infligeant 
des dégâts qu'elles lancent. La boule de feu d'un magicien intangible 
affecte donc les créatures tangibles. 

Les créatures intangibles n'ont pas de bonus d'armure naturelle, mais 
elles disposent d'un bonus de parade égal à leur bonus de Charisme (+1 
minimum, même si leur valeur de Charisme est trop faible pour qu'elles 
puissent prétendre au moindre bonus). 

Les créatures intangibles ont généralement une meilleure CA de 
contact que les autres créatures dotées d'un FP égal. Cela les rend 
plus résistantes aux attaques de contact, ce qui inclut les attaques de 
contact à distance requises pour les sorts comme lumière brûlante. 
Il peut donc être très difficile de toucher une créature intangible 
pourvue d'une valeur de Dextérité élevée ou relevant d'une catégorie 
de taille modeste. 

Les créatures intangibles peuvent, dans une certaine mesure, traverser 
les objets solides à volonté, mais elles doivent rester adjacentes à la surface 
extérieure de ces derniers. Cela signifie qu'elles sont incapables de traverser 
des objets dont l'espace est plus grand que le leur. 

Cela empêche les âmes-en-peine et les spectres de prendre 
le chemin le plus court séparant deux points (si bien qu'ils sont 
incapables de traverser la planète de part en part !). 

Une créature intangible peut occuper le même espace qu'un objet 
solide et bénéficie alors d'un abri. Comparez la taille de la créature 
et celle de l'objet, puis reportez-vous à la Table 74 pour déterminer 
l'ampleur de l'abri (le cas échéant) dont elle bénéficie. 

Une créature intangible peut occuper l'espace d'une créature 
tangible, sauf si cette dernière est entièrement entourée d'un effet 


de force (comme armure de mage ou des bracelets d'armure). Une 
créature intangible qui pénètre dans l'espace occupé d'une créature 
tangible (et vice versa) provoque des attaques d'opportunité pour 
s'être déplacée dans l'espace d'autrui. Elle doit ensuite réussir une 
attaque de contact intangible (ou une attaque de contact normale si 
c'est elle qui entre dans l’espace de son adversaire et non l'inverse) 
contre la cible pour partager le même espace physique que celle-ci. Si 
la cible est sans défense ou ne résiste pas, l'attaque n'est pas nécessaire. 
Notez que cette attaque n'inflige pas de dégâts, même si l'attaque de 
contact de la créature entrant est censée en causer. En cas d'échec, la 
créature retourne dans l'espace qu'elle occupait avant sa tentative de 
pénétration dans celui de la cible. 


TABLE 7-4 : ESPACES PARTAGÉS 


Taille de la Avantage de la Avantage de la 
créature intangible créature intangible créature tangible 
Au moins 2 — Camouflage total! 


catégories de plus 


Une catégorie de plus  — Camouflage 
Même catégorie Abri Camouflage 
de taille 

Une catégorie Abri — 

de taille de moins 

Au moins 2 catégories Abri total? — 


de taille de moinss 

* Si la créature tangible effectue une attaque au corps à corps contre 
une créature située en dehors de l’espace de la créature intangible, 
elle ne jouit plus que d'un camouflage. 

2 Si la créature intangible effectue une attaque au corps à corps 
contre une créature située en dehors de l'espace de la créature 
tangible, elle ne jouit plus que d'un abri. 

3 La créature intangible peut ignorer tout bonus d'armure dont jouit 
la créature tangible en raison d’un effet de force. 


Une créature intangible occupant l’espace d'une créature tangible 
peut jouir d’un abri, alors que la créature tangible peut bénéficier 
d'un camouflage (cf. Table 7-4). Par exemple, une ombre partageant 
l'espace d’un ogre bénéficie d'un abri, mais l'ogre n'en tire aucun 
avantage. Une ombre partageant l'espace d'un halfelin ne gagne 
aucun avantage, mais l'humanoïde jouit d'un camouflage. Enfin, 
une ombre partageant l'espace d'un humain bénéficie d’un abri alors 
que l'humanoïde jouit d'un camouflage. Cet abri ou camouflage 
affecte même les attaques portées par toute autre créature partageant 
l'espace (par exemple, l'ombre attaquant le halfelin aura 20% de 
chances de rater celui-ci en raison de son camouflage). 

Chacune des créatures peut rompre le « partage » de l’espace 
en sortant de celui-ci. Si la créature tangible se déplace de plus de 
1,50 mètre, ce mouvement provoque des attaques d'opportunité 
puisqu'elle quitte un espace contrôlé. 

Elles ressentent la présence des créatures et objets situés dans une case 
adjacente, mais leurs ennemis bénéficient d'un camouflage total (50% de 
chances de rater) quand elles se trouvent dans un objet. Pour voir plus loin 
et porter une attaque normale, il leur faut en sortir. 

Même s'il leur faut tenir compte du camouflage, les créatures 
intangibles attaquent souvent depuis l'intérieur d'objets, surtout 
dans les zones plongées dans la pénombre. 

Comme le précise le Guide du Maître, une créature intangible 
qui se dissimule dans un objet solide bénéficie d'un bonus de 
circonstances de +2 aux tests de Perception auditive car celui-ci 
conduit bien le son. 

La faculté de détecter la présence d'adversaires adjacents s'ap- 
plique même lorsque la créature intangible ne se situe pas au sein 
d'un objet. 


D 


De son côté, la créature intangible ainsi dissimulée bénéficie d'un abri 
total. Il ne s'agit plus que d'un abri quand elle s'en prend à un adversaire 
situé hors de l'objet. Cela signifie que son ennemi peut également la frapper 
s'il a préparé son action. 

Les créatures intangibles sont particulièrement efficaces quand 
elles sont mobiles, ce qui empêche les personnages de savoir d'où 
et quand viendra le coup suivant. Le don Attaque éclair est très 
utile à cet effet. Si les personnages se mettent à paniquer (ou, pire 
encore, à se disperser), la créature intangible se fera un plaisir de 
les éliminer les uns après les autres, 

Pour déterminer si un objet est assez grand pour offrir un abri 
total, reportez-vous à la Table 7-4. 

Notez que les créatures intangibles sont incapables de traverser un effet 
de force. 

Sphère d'isolement d'Otiluke, sphère téléguidée d'Otiluke et cage de 
force sont les meilleures options pour piéger (ou emmurer) une 
créature intangible. Barrière de lames et mur de force sont également de 
bonnes idées, mais n'oubliez pas que ce type d'effet doit totalement 
envelopper la créature intangible, sans quoi il lui suffira de passer 
au-dessus ou en dessous de l'obstacle. 

Une créature intangible ne saurait pénétrer dans l’espace d’une 
créature entièrement protégée par un effet de force (comme armure 
de mage ou des bracelets d'armure). 

Les créatures intangibles se déplacent et agissent aussi aisément dans 
l'eau qu'à l'air libre. Elles ne tombent pas et ne peuvent donc pas subir de 
dégâts de chute. 

Une créature intangible ayant élu domicile au fond d’un puits 
rempli d'eau peut devenir le pire cauchemar d’un aventurier car 
ce dernier n'aura vraisemblablement pas la faculté de s'y déplacer 
librement ni même d'y respirer. 

Elles sont incapables de se livrer à des attaques de croc-en-jambe 
ou de lutte (et sont immunisées contre celles-ci). En fait, elles sont 
incapables de se livrer à une action physique consistant à déplacer 
ou à manipuler un adversaire ou son équipement (et ne peuvent être 
sujettes à de telles actions). 

Ceci ne s'applique que face à des adversaires tangibles. Les créa- 
tures intangibles peuvent donc y recourir contre d'autres créatures 
intangibles (et donc y être sujettes elles aussi). 

Une créature intangible qui tente de manipuler une autre créature 
intangible exploite sa valeur de Charisme et non sa valeur de Force 
pour déterminer si sa tentative est couronnée de succès. 

Elles ne pèsent rien et ne déclenchent donc pas les pièges actionnés 
par le poids. Elles se déplacent dans un silence total et ne peuvent pas 
être entendues à l'aide de tests de Perception auditive, sauf si elles font 
volontairement du bruit. 

Un éclaireur intangible est quasi indétectable. 

Enfin, elles n'ont pas de valeur de Force. C'est donc leur modificateur de 
Dextérité qui s'applique à leurs attaques au corps à corps (de même qu'à 
leurs attaques à distance). 

Le don Attaque en finesse n'a aucun effet sur les attaques d'une créa- 
ture intangible car elle utilise déjà son modificateur de Dextérité. 

Face à elles, les sens qui ne dépendent pas de la vue, comme l'odorat ou 
la vision aveugle, sont peu ou pas utiles. 

Dans presque tous les cas de figure, les sens qui ne dépendent 
pas de la vue, ne permettent pas de détecter ou de localiser les 
créatures intangibles. Odorat, perception aveugle, perception 
des vibrations et vision aveugle sont donc inutiles. Si la créature 
intangible décide de faire du bruit, il est possible de la détecter 
grâce à l'ouïe, à la perception aveugle ou à la vision aveugle si ces 
pouvoirs dépendent d'une ouïe fine. Si la créature possède quelque 
autre sens ne dépendant pas de la vue, le MD doit faire preuve de 


bon sens pour déterminer l'efficacité de ce sens en se reportant aux 
informations figurant ci-dessus. 

Enfin, elles sont pourvues d'un sens de l'orientation inné et se déplacent à 
leur vitesse maximale, même quand elles ne voient rien. 

Cela inclut tout camouflage conféré par l'obscurité, le brouillard, 
l'eau et même lorsqu'elles se déplacent au sein d'objets solides. 


Intangibilité et forme éthérée 
Beaucoup de joueurs confondent ces deux termes. Cette confusion 
est certainement née du fantôme, qui est capable d'adopter une 
forme intangible ou éthérée, selon qu'il se manifeste ou non. 

Une créature intangible est visible mais ne peut affecter des objets 
tangibles (ni être affectée par ceux-ci), sauf dans les cas mentionnés 
plus haut. Bien qu'elle ne puisse interagir avec la plupart des objets, 
elle est néanmoins présente dans le plan Matériel. 

À l'inverse, la créature éthérée n’est pas présente dans le plan Maté- 
riel mais dans le plan Éthéré, qui chevauche parfois le plan Matériel. 
Une créature éthérée est invisible etimmatérielle. Elle voit et entend 
les créatures du plan Matériel, mais tout lui semble gris et éphémère, 
sa vue et son ouïe étant limitées à une portée de 18 mètres. Il lui est 
impossible d'interagir avec les objets du plan Matériel. Les quelques 
options proposées aux créatures intangibles (comme les armes et 
amures spectrales) lui sont refusées, mais les effets de force agissent 
normalement car leurs effets s'étendent jusqu'au plan Éthéré. Une 
créature éthérée n'est pas obligée de rester à la surface des objets, 
comme le doivent les créatures intangibles. Enfin, une créature 
éthérée interagit avec les objets éthérés et les autres créatures éthérées 
comme si tous se trouvaient dans le plan Matériel. 

Les fantômes ont une forme éthérée, sauf quand ils se manifestent 
dans le plan Matériel. Un fantôme situé dans le plan Éthéré n'est 
pas intangible et peut affecter les créatures et objets eux aussi situés 
dans celui-ci. 

Un fantôme qui se manifeste est intangible dans le plan Matériel 
mais reste partiellement dans le plan Éthéré, oùilinteragit norma- 
lement avec les protagonistes éthérés. Ses sorts peuvent également 
affecter les cibles situées dans le plan Matériel, sauf s'il s’agit de 
sorts ayant « contact » pour portée (les sorts de contact à distance 
fonctionnent normalement). 


Perte d’intangibilité 

Une créature intangible qui n'a d'autre choix que de devenir tan- 
gible (par exemple, via le sort piège spectral ; cf. page 70) perd bien 
évidemment tous les avantages découlant de son intangibilité. Son 
corps devient physique, si bien qu’elle est vulnérable aux armes 
et autres formes d'attaque, même s’il s’agit d'attaques ordinaires. 
Évidemment, elle ne peut plus entrer dans les objets ni même les 
traverser. Elle perd également sa faculté de détecter les adversaires 
adjacents. Son poids est celui d'une créature de sa taille (en cas de 
doute, assignez-lui un poids situé dans la moyenne d’une créature 
de sa catégorie de taille). 

Une créature que l'on oblige à devenir tangible perd son bonus 
de parade à la CA (sauf s’il découle d’un sort, objet magique ou effet 
similaire sans lien avec la nature intangible de la créature), mais elle 
gagne un bonus d'armure naturelle égal à celui-ci. Par exemple, un 
spectre devenant tangible perd son bonus de parade de +2 à la CA 
et gagne un bonus d’armure naturelle de +2 à la CA. Si ce même 
spectre bénéficie ensuite du sort bouclier de la Loi, il conserve le 
bonus de parade de +4 qui en découle, mais son bonus de parade 
habituel devient bel et bien un bonus d'armure naturelle. 

La créature qui est maintenant tangible jouit d'une valeur de 
Force égale à sa valeur de Charisme (ce qui n'inclut cependant pas les 


modificateurs temporaires en Charisme, comme les effets de splendeur 
de l'aigle). Ses attaques de contact intangibles deviennent des attaques 
de contact normales et elle utilise son modificateur de Force aux jets 
d'attaque (sauf si elle a également le don Attaque en finesse). 

Cette même créature n'est plus silencieuse et doit effectuer des 
tests de Déplacement silencieux pour se déplacer sans faire de 
bruit. Enfin, elle peut être détectée et localisée à l'aide de sens qui 
ne dépendent pas de la vue. 


UTILISATION D'EXEMPLES 
DE MORTS-VIVANTS 


Le Manuel des Monstres présente plusieurs archétypes intéressants 
de morts-vivants utilisables au sein de votre campagne. Cependant, 
il risque d'être difficile de vous en servir sur le pouce car il faut les 
appliquer à un personnage ou à un monstre existant. Si vous avez 
besoin d’un groupe de zombis un peu spéciaux ou d'un méchant 
vampire mais que vous n'avez pas le temps de les préparer, prenez 
l'un des monstres de ce chapitre. 

Les exemples de morts-vivants présentés plus bas sont préparés à 
cet effet. Chaque description inclut un profil, une liste de sorts (si 
nécessaire), un équipement et des notes d'interprétation dans le cas 
des créatures douées de conscience. Bien que ces exemples soient 
personnalisés, vous pouvez leur apporter toutes les modifications 
nécessaires à votre campagne. 

Nombre des créatures abordées au sein de ce chapitre ont des sous- 
types semblables dont découlent un ensemble de traits (indiqués 
dans la section réservée aux particularités, le cas échéant). Pour 
plus de détails sur les traits des morts-vivants et les traits liés au 
sous-type intangible, reportez-vous au Chapitre 6. 


UTILISATION DES VARIANTES 
DE MORTS-VIVANTS 


La littérature et les légendes offrent une multitude d'exemples de 
morts-vivants. Beaucoup sont proches des monstres de D&D mais 
présentent des variantes qui leur donnent une certaine saveur. Plutôt 
que de créer un monstre inédit, appliquez certaines des variantes 
proposées dans ce chapitre à des créatures existantes, ce qui vous 
permettra de concevoir des adversaires différents aux yeux de vos 
joueurs. Ces variantes exploitent un nom générique pour que vous 
vous y retrouviez plus facilement, mais vous devrez leur donner un 
nom propre à votre campagne. 

Chaque variante propose également un ajustement au facteur 
de puissance. Faites la somme des modificateurs des variantes 
que vous utilisez, puis ajoutez le résultat au facteur de puissance 
habituel de la créature pour aboutir au FP final de votre création. 
Arrondissez les fractions à l'entier supérieur. Par exemple, un zombi 
rapide homme du peuple humain aura un FP de 1 (1/2 + 1/2), mais 
un zombi traqueur homme du peuple humain aura un FP égal à 2 
(1/2 + 1/2 +1/2=1,5, arrondi à 2). 


= 
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Cette section propose dix exemples de fantômes, ainsi qu'une 
poignée de variantes. 


Repose en paix 

(ou comment se débarrasser d’un fantôme) 
Le Manuel des Monstres précise que les fantômes sont généralement liés 
à l'endroit où ils sont morts jusqu’à ce qu'un événement leur permette 


de quitter totalement le plan Matériel. Si vous incluez un fantôme à 
votre campagne, vous devez songer aux raisons de son existence et au 
moyen de lui permettre de reposer en paix définitivement. 

En général, l'injustice qui donne naissance à une telle créature 
relève de l'une des catégories suivantes : des actes commis au détri- 
ment du fantôme ou des méfaits commis par celui-ci. Un fantôme 
tué de sang-froid tombe dans la première alors qu'un assassin devenu 
un fantôme après sa mort est un exemple de monstre trouvant sa 
place dans la seconde. 


Dix EXEMPLES D’INJUSTICES À RÉPARER 

1 Le fantôme (ou l’un de ses protégés) a été assassiné de 
sang-froid. Il faut traduire le meurtrier en justice. 

2 Le fantôme (ou l'un de ses protégés) a été assassiné de 
sang-froid. Il faut lui amener le meurtrier. 

3 Le fantôme (ou l’un de ses protégés) a été assassiné de 
sang-froid. Il faut tuer le meurtrier. 

4 Le fantôme (ou l’un de ses protégés) a été tué. Il faut le 
rappeler à la vie. 

5 Un objet que gardait le fantôme a été volé. Il faut le 
rapporter là où il était. 

6 Le fantôme a laissé derrière lui une tâche inachevée (un 
message qu'il n'a pas eu le temps de délivrer, un individu 
qu’il n’a su secourir ou un objet qu’il n’a pu retrouvé). Il faut 
achever cette mission. 

7 De son vivant, le fantôme était un voleur. Il faut rembourser 
les victimes de ses crimes. 

3 De son vivant, le fantôme était un assassin. || faut s'excuser 
auprès de la famille ou des descendants des victimes. 

9 De son vivant, le fantôme était un assassin. || faut rappeler 
ses victimes à la vie. 

10 Le fantôme a commis un crime. Il faut le conduire auprès de 
ses victimes pour qu'il leur présente des excuses. 


Selon le ton de votre campagne, les raisons de l'existence d’un fan- 
tôme et les moyens visant à y mettre un terme iront du plus simple 
au plus compliqué. Si votre campagne s'attaque avant tout au combat 
et à un rythme soutenu, cette raison sera tout ce qu'il y a de plus 
simple et il ne sera pas bien compliqué de se débarrasser du fantôme 
(ce qui ne veut pas dire que cela sera facile). En revanche, dans une 
campagne axée sur l'intrigue, les personnages devront se livrer à 
d'importantes recherches et mener des investigations considérables. 
Le fantôme pourra alors être à l’origine d'une aventure complète, 
d'un pan de campagne, voire de l'intégralité de celle-ci. 


EXEMPLES DE FANTÔMES 


La plupart des fantômes décrits ci-dessous sont des individus à 
part entière, mais il est facile de les intégrer à votre campagne en 
retouchant quelques détails. La description de chacun inclut la 
solution lui permettant de reposer en paix. 

Tous les fantômes de cette section ont les trois pouvoirs spéciaux 
qui suivent : 

Manifestation (Sur). Tous les fantômes possèdent ce pouvoir. 
Ils vivent dans le plan Éthéré et étant des entités éthérées, ils ne 
peuvent affecter le monde matériel ni être affectés par ce qui s'y 
trouve. Quand ils se manifestent, ils entrent partiellement dans 
le plan Matériel et deviennent visibles mais restent intangibles. 
Un fantôme qui se manifeste ne peut être blessé que par d’autres 
créatures intangibles, des armes magiques ou des sorts, mais 
toute attaque de source tangible a 50% de chances de ne lui 
infliger aucun dégât. Il peut passer à travers les objets solides et 
ses attaques passent à travers les armures. Un fantôme manifesté 
ne fait aucun bruit. 
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Détails du mausolé 


Une case = 1, 


Dans cet état, il est possible aux fantômes d'attaquer physiquement 
à l'aide de leur attaque de contact ou d'une arme spectrale. Ils restent 
partiellement dans le plan Éthéré, où ils ne sont pas intangibles. Ils 
peuvent être attaqués par les créatures se trouvant dans le plan Matériel 
ou dans le plan Éthéré. Leur intangibilité les protège en partie des 
attaques du plan Matériel, mais pas de celles venant du plan Éthéré. 

Quand un fantôme qui n'est pas manifesté lance un sort dans le 
plan Éthéré, sa magie reste sans effet contre les individus évoluant 
dans le plan Matériel. Par contre, elle affecte normalement ceux 
qui sont dans le plan Éthéré. Si le fantôme se manifeste, ses sorts 
continuent d'affecter les cibles se trouvant dans le plan Éthéré. Ils 
peuvent également affecter les créatures du plan Matériel, sauf 
dans le cas des sorts de contact (les sorts de contact d’un fantôme 
utilisant son pouvoir de manifestation ne fonctionnent pas contre 
les créatures qui ne sont pas éthérées). 

Un fantôme a deux plans d'origine : le plan Matériel et le plan 
Éthéré. Il ne prend donc pas le sous-type extraplanaire quand il se 
trouve dans l’un de ces deux plans. 

Reconstitution (Sur). Souvent, il est très difficile de détruire un 
fantôme au combat, pour la simple et bonne raison que le mort-vivant 
«détruit» se reconstitue presque toujours de lui-même au bout de 
2d4 jours. Même les sorts les plus puissants n'offrent généralement 
qu'une solution temporaire. Un fantôme détruit revient au lieu qu'il 
hante s'il réussit un test de niveau (1420 + nombre de dés de vie du fan- 
tôme) contre un DD 16. La seule façon de se débarrasser définitivement 
d'un fantôme consiste à comprendre pourquoi il est là et à régler le pro- 
blème qui l'empêche de trouver le repos. La raison de son existence etle 
moyen d'y mettre un terme varient avec chaque fantôme ; d'importantes 
recherches peuvent s'avérer nécessaires pour les découvrir. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Le fantôme 
bénéficie d’une résistance au renvoi des morts-vivants (+4). 

De plus, chaque fantôme possède entre un et trois des pouvoirs 
spéciaux décrits ci-dessous : 

Aspect terrifiant (Sur). Toute créature vivante située dans 
un rayon de 18 mètres et voyant un fantôme doit réussir un jet de 
Vigueur sous peine de subir sur-le-champ une diminution perma- 
nente de 1d4 points de Force, 1d4 points de Dextérité et 1d4 points 
de Constitution. Les créatures réussissant leur jet de sauvegarde ne 
peuvent plus être affectées par le pouvoir de ce fantôme pendant 
24 heures. Le DD de sauvegarde apparaît pour chaque créature. 

Contact corrupteur (Sur). Lorsque le fantôme réussit une atta- 

que de contact intangible contre une créature vivante, il lui inflige 
1d6 points de dégâts. Contre les adversaires éthérés, il applique son 
modificateur de Force aux jets d'attaque et de dégâts. Contre un 
ennemi non éthéré, il applique son modificateur de Dextérité aux 
jets d'attaque uniquement. 
Contact diminuant (Sur). Lorsque le fantôme réussit une attaque de 
contact intangible contre une créature vivante, il lui inflige une dimi- 
nution permanente de 1d4 points d'une caractéristique de son choix. 
Chaque attaque réussie lui permet de se soigner de 5 points de dégâts. 
Contre les adversaires éthérés, ilapplique son modificateur de Force aux 
jets d'attaque uniquement. Contre un ennemi non éthéré, il applique 
son modificateur de Dextérité aux jets d'attaque uniquement. 

Lamentation d'épouvante (Sur). Le fantôme peut pousser un 
gémissement terrifiant dans le cadre d'une action simple. Toutes les 
créatures vivantes situées dans une étendue de 9 mètres de rayon 
doivent réussir un jet de Volonté sous peine d'être paniquées pendant 
2d4 rounds. Il s’agit d'un effet mental, de son, de terreur relevant de 
l'école de Nécromancie. Les créatures réussissant leur jet de sauvegarde 
ne peuvent pas être affectées par les gémissements du fantôme pendant 
24 heures. Le DD de sauvegarde apparaît pour chaque créature. 


Possession maléfique (Sur). Une fois par round, un fantôme 
éthéré peut tenter de fusionner avec une créature évoluant dans 
le plan Matériel. L'effet de ce pouvoir est similaire à celui du sort 
possession (niveau de lanceur de sorts égal à 10 ou au nombre de dés de 
vie du fantôme, si celui-ci est plus élevé), si ce n'est qu’il ne nécessite 
pas le moindre réceptacle. Pour utiliser ce pouvoir, le fantôme doit 
avoir activé son pouvoir de manifestation et tenter de pénétrer dans 
l'espace occupé par sa cible. Ce déplacement ne provoque pas d’atta- 
que d'opportunité. La victime a droit à un jet de Volonté (DD 15 + 
modificateur de Charisme du fantôme) pour résister à cette attaque. 
Si elle réussit son jet de sauvegarde, elle est immunisée contre le 
pouvoir de possession maléfique de ce fantôme pendant 24 heures. 
Si elle échoue, le fantôme disparaît dans Le corps de sa cible. Le DD 
de sauvegarde apparaît pour chaque créature. 

Regard corrupteur (Sur). D'un simple regard, le fantôme peut 
flétrir les chairs de toute créature vivante située dans un rayon de 
9 mètres. Quiconque croise le regard du mort-vivant doit réussir 
un jet de Vigueur sous peine de subir 2d10 points de dégâts et une 
diminution permanente de 1d4 points de Charisme. Le DD de 
sauvegarde apparaît pour chaque créature. 

Télékinésie (Sur). Le fantôme peut faire appel à ce pouvoir 
au prix d'une action simple (niveau de lanceur de sorts égal à 12 
ou au nombre de dés de vie du fantôme, si celui-ci est plus élevé). 
Après avoir utilisé ce pouvoir, le fantôme doit attendre 1d4 rounds 
avant de s’en servir à nouveau. Le DD de sauvegarde apparaît pour 
chaque créature. 


Gorille fantôme 
Les gorilles fantômes hantent les cités oubliées enfouies au plus 
profond des jungles tropicales. Certains servaient les souverains de la 
ville de leur vivant et protègent aujourd’hui celle-ci desintrus. D'autres 
ont tout simplement été victimes d'expériences nécromantiques. 

Pour se débarrasser de gorilles fantômes, songez d'abord au rôle 
que vous confiez à ces créatures au sein de votre campagne. Ceux qui 
servaient de gardiens d'un lieu resteront dans les environs tant que 
l'endroit existera (jusqu'à ce que le site soit détruit, enterré ou irré- 
médiablement perdu). Ceux qui sont le fruit d'expériences odieuses 
resteront tant que les conditions de ces expériences seront réunies. 
Pour Les libérer, il suffira donc de raser un laboratoire, de brûler un 
grimoire ou d'anéantir une source de connaissances maléfiques. 

Bien d’autres animaux ont le Charisme suffisant pour devenir 
des fantômes à part entière. Cela inclut les aigles, les blaireaux, les 
cétacés, les chats, les chevaux, les chiens, les corbeaux, les éléphants, 
les faucons, les gloutons, les guépards, les hyènes, les léopards, 
les lions, les loups, les marsouins, les mules, les ours et les tigres. 
Toutes ces créatures sont susceptibles de faire de bons fantômes de 
bas niveau pour des personnages qui explorent une forêt hantée ou 
un village en ruine. 

Gorille fantôme. FP 4 ; mort-vivant (animal altéré, intangible) 
de taille G; DV 4d12+3; pv 29; Init +2; VD vol 9 m (parfaite) ; 
CA 12, contact 12, pris au dépourvu 10 ou 14 (contact 11, pris au 
dépourvu 12 contre les adversaires éthérés) ; BBA +3 ; Lutte +12 ; Att 
contact corrupteur (+4 contact au corps à corps intangible, 1d6) ou 
griffes (+7 corps à corps, 1d6+5) ; Out contact corrupteur (+4 con- 
tact au corps à corps intangible, 1d6) ou griffes (+7 corps à corps, 
1d6+5) et morsure (+2 corps à corps, 1d6+2) contre les adversaires 
éthérés ; Esp/all 3 m/3 m ; AS aspect terrifiant, contact corrupteur, 
manifestation ; Part intangible, odorat, reconstitution, résistance au 
renvoi des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m), vision nocturne ; JS Réf +6, Vig+4, Vol+2; AL N; 
For 21, Dex 15, Con — Int 2, Sag 12, Cha 11. 


Compétences et dons. Détection +14, Discrétion +10, Escalade +14, 
Fouille +4, Perception auditive +14 ; Robustesse, Vigilance. 
Aspect terrifiant (Sur). Vigueur (DD 12), annule. 


Golgona, méduse fantôme 

Tuée par un prétendu héros qui souhaitait faire de sa tête un simple 
trophée, Golgona hante aujourd'hui son ancien antre, terrassant tous 
ceux qui souhaitent suivre les traces de son meurtrier. Elle aime 
se manifester au beau milieu des intrus, usant alors de son aspect 
terrifiant et de son regard pétrifiant pour semer la terreur parmi ses 
ennemis. Elle élimine les traînards à l'aide de son arc court spectral et 
use de télékinésie pour amener les adversaires en déroute à portée 
de son regard pétrifiant ou de ses serpents venimeux. 

Pour lui permettre de trouver le repos, il faut aller chercher sa 
tête au manoir du héros qui l'a tuée, situé à moins d’une centaine 
de kilomètres de là. Cette tâche peut s'avérer difficile car le héros 
en question jouit désormais d'un certain statut et est un membre 
respecté de la communauté. 

Golgona. Méduse fantôme (f) ; FP 9 ; mort-vivant (humanoïde 
monstrueux altéré, intangible) de taille M ; DV 6d12 ; pv 39 ; Init +2; 
VD vol 9 m (parfaite) ; CA 16, contact 16, pris au dépourvu 14 ou 
15 (contact 12, pris au dépourvu 13 contre les adversaires éthérés) ; 
BBA +6 ; Lutte +6; Att arc court +1 spectral (+9 distance, 1d6+1/x3) 
ou serpents (+6 corps à corps, 1d4 plus venin) contre les adversaires 
éthérés; Out arc court +1 spectral (+9/+4 distance, 1d6+1/x3) ou 
serpents (+6 corps à corps, 1d4 plus venin) contre les adversaires 
éthérés ; AS aspect terrifiant, manifestation, regard pétrifiant, 
télékinésie, venin; Part intangible, reconstitution, résistance au 
renvoi des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m); JS Réf+7, Vig +2, Vol +6; AL LM; For 10, Dex 15, 
Con —, Int 12, Sag 13, Cha 19. 

Compétences et dons. Bluff +11, Déguisement +11 (+13 pour tenir 
un rôle), Déplacement silencieux +8*, Détection +16, Diplomatie +8, 
Discrétion +10, Fouille +9, Intimidation +8, Perception auditive +9 ; 
Manifestation rapidef, Tir à bout portant, Tir de précision. 

* Une créature intangible se déplace toujours dans le plus grand 
silence si elle le souhaite. 

? Nouveau don décrit à la page 28. 

Aspect terrifiant (Sur). Vigueur (DD 17), annule. 

Regard pétrifiant (Sur). Pétrification permanente, 9 mètres, 
Vigueur (DD 17), annule. 

Télékinésie (Sur). Volonté (DD 17), annule, niveau 12 de lanceur 
de sorts. 

Venin (Ext). Blessure, Vigueur (DD 17); effet initial: affai- 
blissement temporaire de 1d6 points de Force ; effet secondaire : 
affaiblissement temporaire de 2d6 points de Force. 

Possessions. Arc court +1 spectral et 20 flèches. 


Korath du col hanté 
Jadis, Korath était un ancien respecté parmi sa communauté de 
géants des pierres. Mais il fut bientôt dévoré par une soif de puis- 
sance et se tourna vers les forces du Mal. Il fut tué lorsqu'il tenta 
d’assassiner les autres anciens de la tribu. Cette dernière est partie 
depuis longtemps, mais Korath est resté, condamné à mener une 
existence de fantôme, et hante aujourd’hui un col peu fréquenté. 
Korath profite de sa télékinésie pour jeter des rochers aux voya- 
geurs car il n'est pas en mesure de ramasser de tels objets dans le 
plan Matériel. Il use de son regard corrupteur sur les cibles les plus 
proches mais a également recours à sa magie d’ensorceleur. 
Korath ne trouvera le repos éternel que si on lui permet de pré- 
senter ses excuses à sa tribu d’origine (ou à l’un de ses descendants 
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si vous partez du principe qu’il est mort depuis trop longtemps). Sa 
tribu se trouve aujourd'hui à plusieurs dizaines de kilomètres. 

Korath l'Ancien. Ens 4 ancien géant des pierres fantôme (m) ; 
FP15 ; mort-vivant (géant altéré, intangible, Terre) de taille G ; DV 
18412 ; pv 117; Init +4; VD 12 m, vol 9 m (parfaite) ; CA 18, con- 
tact 18, pris au dépourvu 14 ou 24 (contact 13, pris au dépourvu 20 
contre les adversaires éthérés) ; BBA +12; Lutte +23 ; Att massue 
(#18 corps à corps, 2d8+10) contre les adversaires éthérés ; Out 
massue (+18/+13/+8 corps à corps, 2d8+10) contre les adversaires 
éthérés ; AS jet de rochers, manifestation, pouvoirs magiques, regard 
corrupteur, sorts, télékinésie ; Part familier, intangible, réception 
de rochers, reconstitution, résistance au renvoi des morts-vivants 
(+4), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m), vision 
nocturne ; JS Réf+9, Vig+10, Vol+10; AL NM; For 25, Dex 19, 
Con— Int 12, Sag 14, Cha 20. 

Compétences et dons. Acrobaties +6, Concentration +9, Connaissances 
(mystères) +5, Détection +21, Discrétion +19*, Escalade +13, Fouille +9, 
Perception auditive +10, Saut +17; Arme de prédilection (rayon), 
Attaque en puissance, Attaques réflexes, Dispense de composantes 
matérielles, Tir à bout portant, Tir de précision, Volonté de fer. 

* Le géant des pierres bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests 
de Discrétion dans les régions rocailleuses. 

Pouvoirs magiques. Façonnage de la pierre, pierres commères et 
transmutation de la pierre en boue (DD 20), 1 fois/jour. Niveau 10 de 
lanceur de sorts. 

Regard corrupteur (Sur). Vigueur (DD 24), annule. 

Télékinésie (Sur). Volonté (DD 24), annule, niveau 18 de lanceur 
de sorts. 

Familier. Korath a choisi de ne pas appeler de familier. En effet, 
il voit une telle créature comme une vulnérabilité et non comme 
un atout. 

Sorts d'ensorceleur connus (6/8/4 par jour ; niveau 4 de lanceur de sorts). 
O— détection de la magie, manipulation à distance, ouverture/fermeture, 
rayon de givre (+16 contact à distance), signature magique, son imaginaire 
(DD 15) ; 1% — bouclier, repli expéditif, saut ; 2° — image miroir. 


P'tit Gars 
« P'tit Gars » était un halfelin insouciant qui satisfaisait sa curiosité 
maladive en partant à l'aventure. Un jour, il fut cependant trahi par 
ses camarades qui l'abandonnèrent aux crocs d'un dragon bleu vivant 
dans les ruines d’un vieux château. Si le dragon a aujourd'hui dis- 
paru, le château a un nouveau gardien : le fantôme de Ptit Gars. 

P'tit Gars préfère la ruse à la confrontation directe et use de 
télékinésie pour causer des ennuis à ceux qui troublent son repos. 
Jets de pierres, personnages déséquilibrés à un moment inopportun 
et autres nuisances « mineures » poussent les intrus à croire qu'ils 
sont confrontés à un lanceur de sorts ou à des ennemis invisibles. 

L'esprit de P'tit Gars ne trouvera le repos que si ses trois anciens 
camarades viennent s'excuser pour l'avoir abandonné. L'identité de 
ces individus est à la discrétion du MD, mais il s'agit probablement 
d'aventuriers de niveau moyen qui ont pu prendre leur retraite si 
la mort de P'tit Gars remonte à longtemps. Si vous souhaitez com- 
pliquer l'affaire, vous pouvez parfaitement décréter que l'un de ses 
anciens camarades a lui aussi perdu la vie ! 

P'tit Gars. Rou6 halfelin fantôme (m); FP 8; mort-vivant 
(humanoïde altéré, intangible) de taille P ; DV 6d12 ; pv 39;Init+8; 
VD vol 9 m (parfaite) ; CA 19, contact 19, pris au dépourvu 19 ou 
18 (contact 15, pris au dépourvu 14 contre les adversaires éthérés) ; 
BBA +4 ; Lutte +0 ; Att/Out contact diminuant (+9 contact au corps à 
corps intangible, diminution de caractéristique 1d4) ou épée courte 
(+9 corps à corps, 1d4/19-—20) ; AS attaque sournoise (+3d6), contact 


diminuant, manifestation, télékinésie ; Part esquive instinctive, esquive 
totale, intangible, recherche des pièges (+4), reconstitution, sens des 
pièges (+2), résistance au renvoi des morts-vivants (+4), traits des morts- 
vivants, vision dans le noir (18 m) ;JS Réf+10, Vig +3, Vol +4(+6 contre 
la terreur) ; AL CN ; For 10, Dex 18, Con —, Int 13, Sag 8, Cha 18. 

Compétences et dons. Acrobaties +6, Bluff +13, Déguisement +4 (+6 
pour tenir un rôle), Déplacement silencieux +15*, Détection +16, 
Diplomatie +6, Discrétion +25, Escalade +11, Fouille +18, Intimida- 
tion +6, Perception auditive +18, Saut +11, Survie +0 (+2 pour suivre 
une piste), Utilisation d'objets magiques +13 ; Attaque en finesse, 
Science de l'initiative, Volonté de fer. 

* Une créature intangible se déplace toujours dans le plus grand 
silence si elle le souhaite. 

Esquive instinctive (Ext). P'tit Gars conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même s'il est pris au dépourvu ou frappé par 
un adversaire invisible. Il le perd cependant s'il est paralysé ou 
immobilisé. 

Esquive totale (Ext). Si P'tit Gars est exposé à un effet autorisant 
habituellement un jet de Réflexes pour réduire les dégâts de moitié, 
il ne subit pas de dégâts s’il réussit son jet de sauvegarde. 

Recherche des pièges (Ext). P'tit Gars peut trouver, désarmer 
ou contourner les pièges assortis d'un DD égal ou supérieur à 20. Il 
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les pièges magiques 
(DD 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la com- 
pétence Désamorçage/sabotage pour les désarmer. Si le résultat de 
son test offre au moins 10 points de plus que le DD indiqué, il peut 
le contourner sans le déclencher ou le désarmer. 

Attaque sournoise (Ext). P'tit Gars inflige 3d6 points de dégâts 
supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant 
son bonus de Dextérité à la CA, qu’elle est prise au dépourvu ou prise 
en tenaille par le halfelin et un compagnon. Ces dégâts s'appliquent 
également aux attaques à distance à 9 mètres maximum. Les créatures 
bénéficiant d'un camouflage, dépourvues d'anatomie ouimmunisées 
contre les coups critiques sont égalementimmunisées contre l'attaque 
sournoise de P'tit Gars. Ce dernier a le droit d’infliger des dégâts non- 
létaux conjointement avec une attaque sournoise, mais seulement s'il 
utilise une arme conçue dans ce sens, comme une matraque. 

Télékinésie (Sur). Volonté (DD 17), annule, niveau 12 de lanceur 
de sorts. 

Possessions. Armure de cuir cloutée de maître. 


Narthal, le fléau des profondeurs 
Pendant des décennies entières, la kraken Narthal régna sur toute 
une région sous-marine. Elle ne souffrait la présence d'aucun rival, si 
bien qu'elle pourchassait et terrassait toutes les créatures aquatiques 
susceptibles de menacer sa mainmise. Elle revendiquait même la 
surface de l'océan et coula de nombreux navires. 

Il y a quelques années, un baron sahuagin à la tête d'une armée de 
guerriers mit un terme à son règne. Ce jour-là, la mer prit une teinte 
rougeâtre et de nombreux sahuagins périrent. Mais Narthal perdit 
également la vie et le baron s'empara de son territoire. Les sahuagins 
restants y élirent domicile et une communauté prospère se développa 
bientôt dans les cavernes jadis occupées par Narthal et ses esclaves. 

Mais Narthal revint en quelque sorte d'entre les morts car il n'est 
pas toujours facile de vaincre le Mal. Elle réalisa cependant qu'elle 
n'était plus en mesure de s'approcher de son ancien repaire, une force 
inconnue l'empêchant ainsi de se venger de ses assassins. Elle doit 
donc se contenter d'éliminer les patrouilles et sahuagins solitaires 
qui s’écartent trop de son vieux domaine. De leur côté, les sahuagins 
ont compris qu’ils sont confrontés à un étrange ennemi, maisils ne 
réalisent pas encore l'ampleur de la menace qui les guette. 


Bien que Narthal haïsse les sahuagins plus que toute autre espèce, 
elle se prend encore pour le souverain de la région et s'en prend 
donc aux intrus. Au moins deux navires ont disparu dans la région 
et un survivant a prétendu avoir aperçu un tentacule monstrueux 
durant l'attaque. 

Narthal ne mettra un terme à sa non-vie que si la présence sahua- 
gine disparaît de son antre. Dans ce cas, elle se rendra une dernière 
fois dans sa caverne avant de disparaître à jamais. 

Narthal. Kraken fantôme (f); FP 14; mort-vivant (aquatique, 
créature magique altérée, intangible) de taille Gig; DV 20d12; 
pv 130; Init+4; VD vol 9m (parfaite); CA 13, contact 13, pris 
au dépourvu 13 ou 20 (contact 6, pris au dépourvu 20 contre les 
adversaires éthérés) ; BBA +20 ; Lutte +44 ; Att contact diminuant 
(+16 contact au corps à corps intangible, diminution de caracté- 
ristique 1d4) ou tentacule (+28 corps à corps, 2d8+12) contre les 
créatures éthérées ; Out contact diminuant (+16 contact au corps à 
corps intangible, diminution de caractéristique 144) ou 2 tentacules 
(+28 corps à corps, 2d8+12) et 6 bras (+23 corps à corps, 1d6+6) contre 
les créatures éthérées ; Esp/all 6 m/4,50 m (18 m avec les tentacules 
ou l'attaque de contact au corps à corps intangible, 9 m avec les bras) ; 
AS constriction (2d6+12 ou 1d6+6), contact diminuant, étreinte, 
manifestation, pouvoirs magiques, télékinésie ; Part intangible, 
nuage d'encre, propulsion, reconstitution, résistance au renvoi 
des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, vision dans le noir 
(18 m), vision nocturne ; JS Réf+12, Vig +12, Vol +13; AL NM; 
For 34, Dex 10, Con —, Int 21, Sag 20, Cha 24. 

Compétences et dons. Concentration +19, Connaissances (géo- 
graphie) +17, Connaissances (nature)+16, Diplomatie +11, 
Discrétion +8, Fouille +36, Intimidation +18, Natation +20*, 
Perception auditive +38, Psychologie +17, Survie +5 (+7 pour suivre 
une piste ou éviter de se perdre), Utilisation d'objets magiques +18 ; 
Combat en aveugle, Expertise du combat, Manifestation rapidef, 
Plainte funestef, Poigne fantomatiquef, Science de l'initiative, 
Volonté de fer. 

* Bonus racial de +8 aux tests de Natation visant à effectuer une 
tâche spéciale ou à éviter un danger. 

? Nouveau don décrit dans le Chapitre 2. 

Constriction (Ext). Narthal inflige automatiquement des dégâts 
de tentacule ou de bras chaque fois qu’elle remporte le test de lutte 
qui l'oppose à sa victime. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, Narthal doit toucher 
un adversaire à l’aide de son attaque de bras ou de tentacule. Elle 
peut ensuite initier une lutte (action simple) qui ne provoque pas 
d'attaque d'opportunité. Si elle réussit le test de lutte, elle assure sa 
prise et peut user de constriction. 

Nuage d'encre (Ext). Une fois par minute, Narthal peut émettre 
un nuage d'encre noire saturant une étendue de 24 mètres de rayon 
(action libre). L'encre procure un camouflage total que le monstre met 
le plus souvent à profit pour s'enfuir si le combat ne tourne pas à son 
avantage. Les créatures qui se trouvent à l'intérieur du nuage subissent 
tous les handicaps habituels de l'absence totale de visibilité. 

Propulsion (Ext). Une fois par round, au prix d'une action 
complexe, Narthal peut libérer un violent jet d'eau qui la propulse 
brusquement vers l'arrière, à la vitesse de 84 mètres par round. Le 
déplacement se fait en ligne droite, mais le monstre ne provoque 
pas d'attaque d'opportunité. 

Pouvoirs magiques. Contrôle des vents, contrôle du climat, domina- 
tion d'animal (DD 20) et résistance aux énergies destructives, 1 fois/jour. 
Niveau 9 de lanceur de sorts. 

Télékinésie (Sur). Volonté (DD 27), annule, niveau 20 de lanceur 
de sorts. 
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Skessak, le druide fantôme du marais 
Jadis, Skessak était un membre vénéré d'une puissante tribu d'hom- 
mes-lézards. Fruit de l'union d'un dragon vert et du chaman de la 
tribu, il devait être le prochain chef de la communauté. 

Mais la tribu fut balayée par un régiment de mercenaires engagés 
par un seigneur local dont l'objectif était de nettoyer les marais. 
Skessak combattit avec courage, mais il finit par être abattu. Pour 
une raison ou pour une autre, le carnage fit de lui un fantôme qui 
erre aujourd'hui dans le marais, s'en prenant à tous les étrangers. Bien 
qu'il fût neutre de son vivant, il est maintenant neutre mauvais. 

Pour mettre un terme à l'existence de Skessak, il suffit de 
démontrer au roi, un puissant druide de la région, que le massacre 
fut injustifié. 

Skessak. Dru 1 homme-lézard demi-dragon vert fantôme (m); FP6; 
mort-vivant (humanoïde altéré, intangible) detaille M ; DV 3d12 ;pv 21 ; 
Init +1 ; VD vol 9 m (parfaite) ; CA 16, contact 16, pris au dépourvu 15 
ou 24 (contact 11, pris au dépourvu 23 contre les adversaires éthérés) ; 
BBA +1 ; Lutte +6 ; Att contact corrupteur (+2 contact au corps à corps 
intangible, 1d6) ou griffes (+6 corps à corps, 1d4+5) contre les créatures 
éthérées ; Out contact corrupteur (+2 contactau corps à corpsintangible, 
1d6) ou griffes (+6 corps à corps, 1d4+5) et morsure (+4 corps à corps, 
1d6+2) contre les créatures éthérées ; AS contact corrupteur, lamenta- 
tion d'épouvante, manifestation, sorts, souffle ; Part empathie sauvage 
(+6, +2 face aux créatures magiques), immunité contre le sommeil, la 
paralysie et l'acide, intangible, reconstitution, résistance au renvoi des 
morts-vivants (+4), retenir son souffle, traits des morts-vivants, vision 
danse noir (18 m), vision nocturne ; JS Réf +4, Vig +2, Vol +4; ALNM; 
For 21, Dex 12, Con —, Int 9, Sag 14, Cha 20. 

Compétences et dons. Acrobaties +3, Connaissances (nature) +5, 
Détection +10, Discrétion +9, Équilibre +10, Fouille +7, Nata- 
tion +14, Perception auditive +10, Saut +14, Survie +10 ; Attaques 
multiples, Pistage. 

Lamentation d'épouvante (Sur). Volonté (DD 16), annule. 

Souffle (Sur). Cône de 9 mètres de long, 1 fois par jour, dégâts 
6d8 acide, Réflexes (DD 16), 1/2 dégâts. 

Sorts de druide préparés (niveau 1 de lanceur de sorts). 0 — assis- 
tance divine, détection de la magie, lecture de la magie ; 1° — grand pas, 
morsure magique. 


Ss’viss’th, chasseur des ténèbres 
Ss'viss’th, un illithid fantôme, vit un véritable enfer. En effet, il est 
mort depuis si longtemps qu'il ne se souvient même plus du goût d’un 
bon cerveau. Parfois, il rêve des grands banquets dont il jouissait de 
son vivant, mais ces visions ne font que le rendre plus fou encore. 

Rejeté par les siens pour une offense depuis longtemps oubliée, 
Ss'viss'th arpente aujourd’hui les profondeurs du monde en quête 
de malheureux qu'il pourra tuer à l'aide de ses pouvoirs de fantôme. 
Il entame évidemment les hostilités par une décharge mentale, puis 
s'approche de ses adversaires étourdis pour user d'aspect terrifiant 
et de contact diminuant. 

Ssviss’th trouvera le repos éternel s'il parvient à dévorer un cerveau. 
Malheureusement, les seules créatures qui peuvent lui servir de repas 
sont les êtres éthérés. S'il avait la chance de rencontrer un personnage 
susceptible de l'affronter dans le plan Éthéré, il lui prêterait toute son 
attention. S'il parvient finalement à vaincre un adversaire éthéré, il 
lui dévorera le cerveau avant de disparaître, le ventre plein. 

Ssviss’th. Flagelleur mental fantôme ; FP 10 ;mortvivant (aberration 
altérée, intangible) de taille M ; DV 8d12 ; pv 52; Init +6; VD vol9m 
(parfaite) ; CA 17, contact 17, pris au dépourvu 15 ou 15 (contact 12, pris 
au dépourvu 13 contre les adversaires éthérés) ; BBA +6 ; Lutte +7; Att 
contact diminuant (+8 contact au corps à corps, diminution permanente 


1d4) outentacule (+8 corps à corps, 1d4+1) contre les créatures éthérées ; 
Out contact diminuant (+8 contactau corps à corps, diminution perma- 
nente 1d4) ou 4 tentacules (+8 corps à corps, 1d41) contre les créatures 
éthérées ; AS aspect terrifiant, contact diminuant, décervelage, décharge 
mentale, étreinte, facultés psioniques, manifestation ; Part intangible, 
reconstitution, résistance à la magie (25), résistance au renvoi des 
morts-vivants (+4), télépathie (30 m), traits des morts-vivants, vision 
dans le noir (18 m); JS Réf +4, Vig +2, Vol +9 ; AL LM ; For 12, Dex 14, 
Con— Int 19, Sag 17, Cha 21. 

Compétences et dons. Bluff +13, Concentration +15, Connaissances 
(religion) +12, Déguisement +5 (+7 pour tenir un rôle), Déplacement 
silencieux +10*, Détection +19, Diplomatie +9, Discrétion +18, 
Fouille +12, Intimidation +11, Perception auditive +19, Psycholo- 
gie +7 ; Attaque en finesse, Magie de guerre, Science de l'initiative. 

* Une créature intangible se déplace toujours dans le plus grand 
silence si elle le souhaite. 

Aspect terrifiant (Sur). Vigueur (DD 19), annule. 

Décervelage (Ext). Si Ss'viss’th commence son tour de jeu avec 
ses quatre tentacules fixés autour du crâne d'une créature et qu'il 
remporte un test de lutte opposé, il extrait brutalement le cerveau de 
sa victime, la tuant sur le coup. Ce pouvoir est sans effet contre les 
créatures artificielles, les élémentaires, les morts-vivants, les plantes 
et les vases. Il ne tue pas sur le coup les créatures multicéphales 
(comme les ettins et les hydres). 

Décharge mentale (Mag). Cette attaque psionique prend la forme 
d'un cône de 18 mètres de long. Toutes les créatures prises dans la 
zone doivent réussir un jet de Volonté (DD 19) sous peine d'être 
étourdies pendant 3d4 rounds. Les flagelleurs mentaux se servent 
de ce pouvoir pour chasser. Ainsi, ils peuvent tranquillement se 
repaître de la cervelle de ses proies étourdies. Ce pouvoir équivaut 
à un sort de 4° niveau. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, Ss'viss’th doit réussir 
une attaque de tentacule contre une créature de taille P, M ou G. Il 
peut alors engager une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque 
d'opportunité. S'il parvient à assurer sa prise, son tentacule se fixe 
au crâne de sa proie. Il peut également attaquer une créature de 
taille TG ou supérieure, mais seulement s'il arrive à se porter au 
niveau de la tête de celle-ci. 

Une fois que Ss'viss’th a agrippé sa proie, il fixe tous ses tentacules 
restants en remportant un test de lutte. Son adversaire peut tenter 
de se dégager en remportant le test de lutte (ou un test d'Évasion 
opposé au test de lutte de l'illithid), mais Ss'viss’th bénéficie d'un 
bonus de circonstances de +2 par tentacule fixé au crâne de sa 
victime au début du tour de jeu de cette dernière. 

Facultés psioniques (Mag). Changement de plan, charme-monstre 
(DD 19), détection de pensées (DD 17), lévitation et suggestion (DD 18), 
à volonté. Niveau 8 de lanceur de sorts. 


Grosse Branche, esprit des bois 
Le sylvanien connu sous le nom de Grosse Branche fut brûlé vif 
par des maraudeurs orques. Cette mort horrible lui valut de devenir 
un fantôme. Aujourd’hui, il est l'esprit gardien de la forêt dontilest 
originaire, s'emparant de l'âme des ennemis de la nature en usant 
de possession maléfique et en se servant des intrus capturés pour 
se venger de tous ceux qui souhaitent nuire à sa forêt. 

Le fantôme de Grosse Branche ne trouvera le repos que s'il est 
prouvé que la forêt n'a plus besoin de sa protection. Par exemple, 
si un puissant druide ou tout autre personnage respectueux de 
la nature prend la forêt sous son aile, peut-être en édifiant une 
forteresse en son sein ou en se dévouant à sa cause, Grosse Branche 
sera en mesure de partir. 


Grosse Branche. Sylvanien fantôme (m); FP 10; mort-vivant 
(intangible, plante altérée) de taille TG ; DV 7d12 ; pv 45 ; Init 1; 
VD vol 9 m (parfaite) ; CA 10, contact 10, pris au dépourvu 10 ou 
20 (contact 7, pris au dépourvu 20 contre les adversaires éthérés) ; 
BBA +5 ; Lutte +22 ; Att aucune ou coup (+12 corps à corps, 2d6+9) 
contre les créatures éthérées ; Out aucune ou 2 coups (+12 corps à 
corps, 2d6+9) contre les créatures éthérées ; Esp/all 4,50 m/4,50 m ; 
AS animation d'arbres, dégâts doublés contre les objets, lamentation 
d'épouvante, manifestation, possession maléfique, piétinement 
(2d6+13); Part intangible, reconstitution, réduction des dégâts 
(10/tranchant), résistance au renvoi des morts-vivants (+4), traits 
des morts-vivants, vision dans le noir (18 m), vision nocturne, 
vulnérabilité au feu ; JS Réf +1, Vig +5, Vol +7 ; ALN ; For 29, Dex 8, 
Con— Int 12, Sag 16, Cha 16. 

Compétences et dons. Connaissances (nature) +8, Détection +16, 
Diplomatie +7, Discrétion -1, Fouille +9, Intimidation +8, Per- 
ception auditive +16, Psychologie +8, Survie +8 (+10 en surface) ; 
Attaque en puissance, Volonté de fer. 

* Les sylvaniens bénéficient d'un bonus racial de +16 aux tests de 
Discrétion effectués dans les régions forestières. 

Animation d'arbres (Mag). Grosse Branche peut animer les arbres 
situés dans un rayon de 54 mètres, à volonté. Il peut en contrôler jusqu'à 
deux en même temps. Un arbre normal a besoin de 1 round complet 
pour se déraciner, après quoi ilse déplace à une vitesse de 3 mètres par 
round et se bat comme un sylvanien. Les arbres animés redeviennent 
inertes si le sylvanien qui les a appelés est mis hors de combat ou s'éloi- 
gne hors de portée. Ces précisions exceptées, ce pouvoir est similaire 
au sort chêne animé (niveau 12 de lanceur de sorts). Les arbres animés 
affichent la même vulnérabilité au feu que les sylvaniens. 

Dégâts doublés contre les objets (Ext). Un sylvanien ou un 
arbre animé attaquant à outrance un objet ou une structure lui 
inflige des dégâts doublés. 

Lamentation d'épouvante (Sur). Volonté (DD 16), annule. 

Piétinement (Ext). Réflexes (DD 22), 1/2 dégâts. 

Possession maléfique (Sur). Volonté (DD 18), annule. 

Vulnérabilité au feu (Ext). Grosse Branche subit 50 % de dégâts 
en plus contre les attaques de feu. 


Taryne Daréna, fantôme en mission 

De son vivant, Taryne Daréna était une fidèle prêtresse de Saint 
Cuthbert, le dieu de la vengeance. Grâce à sa grande sagesse et à 
l'autorité dont elle faisait preuve, elle s'éleva rapidement au sein de la 
hiérarchie de l'Église. À l’âge de 24 ans, on lui confia la supervision 
de la vie spirituelle de la bourgade d’Eauvive. Pendant trois mois, 
elle offrit ses conseils et sa protection aux villageois, mais une 
tragédie survint alors. Un groupe de pillards connus sous le nom 
des Ravageurs fondit sur la ville, soumettant ses habitants à des 
violences et tortures inimaginables. 

Peu après, Taryne se réveilla sous la forme d'un fantôme avec 
une seule idée en tête : se venger. La mort de ses ouailles doit être 
vengée et cette pensée l'obsède depuis. Seule la mort du chef des 
Ravageurs, qui est aujourd'hui un redoutable seigneur de guerre, 
lui permettra de trouver le repos. 

Taryne ne peut cependant pas se charger de cette tâche seule. Pour 
quitter les ruines d'Eauvive, elle a besoin d’un réceptacle vivant. Il 
lui est souvent arrivé de posséder des individus prometteurs (parfois 
avec leur consentement), mais elle n'a pas encore trouvé la bonne 
personne qui l'aidera à exercer sa vengeance contre les assassins 
de ses concitoyens. Si les PJ explorent les restes calcinés de la ville, 
Taryne tentera de prendre possession de celui qui semble être le plus 
costaud (de préférence un guerrier ou un barbare car ils ont moins de 


chance de résister à son pouvoir de possession maléfique). En cas de 
réussite, elle expliquera la situation aux autres personnages, mais elle 
n'acceptera de quitter le corps de son hôte que si les PJ acceptent de 
l'aider dans sa quête. Elle n'est pas maléfique, seulement déterminée, 
mais ses années de non-vie ont réduit ses facultés d'empathie. 

Taryne Daréna. Prê 10 humain fantôme (f); FP 12; mort- 
vivant (humanoïde altéré, intangible) de taille M; DV 10d12; 
pv 65; Init +3; VD vol 9 m (parfaite); CA 13, contact 13, pris 
au dépourvu 13 ou 19 (contact 9, pris au dépourvu 19 contre les 
adversaires éthérés) ; BBA +7 ; Lutte +8 ; Att contact diminuant 
(+6 contact au corps à corps intangible, diminution permanente de 
caractéristique 1d4) ou morgenstern de maître (+9 corps à corps, 
1d8+1) contre les créatures éthérées ; Out contact diminuant 
(+6/#1 contact au corps à corps intangible, diminution permanente 
de caractéristique 1d4) ou morgenstern de maître (+9/+4 corps à 
corps, 1d8+1) contre les créatures éthérées ; AS contact diminuant, 
manifestation, possession maléfique, renvoi des morts-vivants 
(7 fois/jour ; +6, 2d6+11, niveau 10), sorts ; Part intangible, recons- 
titution, résistance (10) aux effets d'énergie positive, résistance au 
renvoi des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) ; JS Réf +2, Vig +7, Vol +10 ; AL LN ; For 12, Dex8, 
Con —, Int 13, Sag 17, Cha 18. 

Compétences et dons. Concentration +17, Connaissances (reli- 
gion) +9, Détection +11, Diplomatie +14, Discrétion +1, Fouille +9, 
Perception auditive +11, Psychologie +11; Attaque spéciale ren- 
forcée (possession maléfique), Expertise du combat, Négociation, 
Résistance à l'énergie positivef, Science de l'initiative. 

? Nouveau don décrit à la page 29. 

Possession maléfique (Sur). Volonté (DD 21), annule. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 10 de lanceur de sorts). 
0 — détection de la magie (+2), lecture de la magie (x2), lumière (+2) ; 
1%— anathème (DD 15), bouclier de la foi, brume de dissimulation, 
injonction (DD 15), perception de la mort, sanctuaire? ; 2° — aide, 
apaisement des émotions”, arme spirituelle, immobilisation de personne 
(DD 16), silence (DD 16), ténèbres ; 3° — dissipation de la magie (x2), 
lumière brülante, négation de l'invisibilité, protection contre les énergies 
destructives? ; 4° — ancre dimensionnelle (+6 contact à distance), 
convocation de monstres IV, courroux de l'ordre?! (DD 18), immunité 
contre les sorts ; 5° — exécution (+8 contact au corps à corps, DD 19), 
fléau d'insectes, résistance à la magie?. 

? Sort de domaine. Domaines : Loi (lance les sorts de la Loi [f] 
avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts) et Protection 
(protection divine conférant un bonus de résistance de +10 au 
prochain jet de sauvegarde, 1 fois/jour). 

Possessions. Harnois de maître, écu en acier de maître, morgenstern 
de maître. 


Xelkir, tyran destitué 
Le tyrannœil Xelkir contrôlait jadis toutes les activités illégales de la 
cité d'Anatrope. Depuis son antre, situé sous les rues, le monstre tirait 
les ficelles d'un vaste réseau de sbires qui régnaient d'une main de fer 
sur le milieu local. Personne, pas même les autorités de la ville, n'osait 
se mettre en travers de son chemin, mais son excès de confiance lui 
coûta la vie. En effet, Xelkir fut trahi et assassiné par un lieutenant 
de confiance, un roublard/moine elfe du nom de Cendre. 
Aujourd'hui, Cendre règne à la place du tyrannœil, mais l'assassi- 
nat de celui-ci ne s'est pas révélé aussi juteux que l’elfe l'aurait voulu. 
En fait, Xelkir hante désormais les égouts et les ruelles sombres 
d'Anatrope, à la recherche de ses anciens sbires et hommes de 
main. Cendre vit dans la terreur de cette créature et paye un certain 
nombre de prêtres pour le protéger. 


De toute évidence, Xelkir souhaite la mort de Cendre, mais il n'a pas 
réussi à la tuer. Sile tyrannœil a tendance à attaquer toutes les créatures 
dontil croise la route, des personnages rusés parviendront certainement 
à conclure un marché avec lui. Si le baron du crime elfe est tué ou 
destitué à son tour, l'immonde fantôme sera libre de partir. 

Xelkir. Tyrannœil fantôme; FP 15; mort-vivant (aberration 
altérée, intangible) de taille G ; DV 11412 ; pv71 ;Init+6; VD vol9 m 
(parfaite) ; CA 15, contact 15, pris au dépourvu 13 ou 26 (contact 11, 
pris au dépourvu 24 contre les adversaires éthérés) ; BBA +8 ; Lutte 
+12; Att rayons oculaires (+9 contact à distance, spécial) ou morsure 
(+8 corps à corps, 2d4) contre les créatures éthérées ; Out rayons ocu- 
laires (+9 contact à distance, spécial) ou rayons oculaires (+9 contact 
à distance, spécial) et morsure (+8 corps à corps, 2d4) contre les créa- 
tures éthérées ; AS aspect terrifiant, manifestation, rayons oculaires, 
regard corrupteur ; Part cône d'antimagie, intangible, reconstitution, 
résistance au renvoi des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, 
vision à 360’, vision dans le noir (18 m); JS Réf+5, Vig+5, Vol +11 ; 
AL LM ; For 10, Dex 14, Con — Int 17, Sag 15, Cha 19. 

Compétences et dons. Art de la magie +5, Connaissances (mystères) +17, 
Détection +30, Discrétion +20, Fouille +29, Perception auditive +26, 
Survie +0 (+2 pour suivre une piste) ; Attaque en vol, Science de l'ini- 
tiative, Vigilance’, Vigueur surhumaine, Volonté de fer. 

Aspect terrifiant (Sur). Vigueur (DD 19), annule. 

Cône d’antimagie (Sur). L'œil central de ce monstre projette en 
permanence un cône d'antimagie de 45 mètres de long. Ce cône a 
le même effet que le sort zone d'antimagie (niveau 13 de lanceur de 
sorts). Tous les effets magiques et surnaturels sont réprimés en son 
sein, y compris Les rayons du tyrannœil. Chaque round, durant son 
tour de jeu, Xelrik décide dans quelle direction ilse tourne et si son 
cône est actif ou non (il le désactive en fermant son œil central). 

Rayons oculaires (Sur). Chacun des dix petits yeux d’un tyran- 
noeil produit un effet semblable à un sort (niveau 13 de lanceur de 
sorts). Chaque œil a une portée de 45 mètres et le DD de sauvegarde 
est de 19. Les effets des dix rayons sont décrits ci-dessous. 

Blessure modérée. Comme le sort du même nom, 2d8+10 points de 
dégâts (Volonté, 1/2 dégâts). 

Charme-monstre. La cible doit réussir un jet de Volonté sous peine 
d'être affectée comme par le sort du même nom. Le tyrannœil se 
sert de cet œil pour semer la confusion dans les rangs adverses, le 
plus souvent en début de combat. Il ordonne généralement aux 
créatures charmées d'immobiliser leurs alliés ou de ne pas prendre 
part à l'affrontement. 

Charme-personne. Là encore, la cible doit réussir un jet de Volonté 
sous peine d'être affectée comme par le sort du même nom. Le 
tyrannæil utilise cet œil comme celui de charme-monstre. 

Désintégration. La cible doit réussir un jet de Vigueur sous peine 
d'être affectée comme par le sort du même nom.Même en cas de jet de 
sauvegarde réussi, elle subit 5d6 points de dégâts. Letyrannæilutilise 
ce rayon contre les adversaires qu'il juge vraiment dangereux. 

Doigt de mort. La cible doit réussir un jet de Vigueur sous peine 
d'être affectée comme par le sort du même nom. Même en cas de jet 
de sauvegarde réussi, elle subit 3d6+13 points de dégâts. Le tyrannœæil 
utilise cet œil pour éliminer rapidement les ennemis dangereux. 

Lenteur. Fonctionne comme le sort du même nom, mais en n'affec- 
tant qu’une seule créature à la fois (Volonté, annule). Le tyrannœæil 
emploie ce rayon en complément de désintégration, doigt de mortou 
pétrification (partant du principe que s'il ne parvient pas à éliminer 
ses adversaires d'emblée, il a tout intérêt à les ralentir). 

Pétrification. La cible doit réussir un jet de Vigueur sous peine 
d'être affectée comme par le sort du même nom. Le tyrannœil aime 
se servir de ce rayon contre les lanceurs de sorts, mais aussi contre 


les créatures dont il juge l'aspect intéressant (afin de rapporter les 
statues dans son repaire). 

Sommeil. Fonctionne comme le sort du même nom, mais en 
n'affectant qu'une seule créature, quel que soit son nombre de 
dés de vie (Volonté, annule). Le tyrannœil se sert généralement 
de cet œil contre les combattants et autres adversaires dangereux 
physiquement. Il a conscience que les compagnons des dormeurs 
n'auront besoin que de quelques instants pour les réveiller, mais il 
sait aussi que cela peut suffire à les désorganiser. 

Télékinésie. Le tyrannœil peut déplacer créatures et objets pesant 
jusqu’à 175 kilos comme s’il utilisait le sort du même nom. Les 
créatures refusant de se laisser soulever ont droit à un jet de Volonté 
pour annuler. 

Terreur. Fonctionne comme le sort du même nom, mais en 
n'affectant qu'une seule créature à la fois. La cible a droit à un jet 
de Volonté. Le tyrannœil utilise ce rayon contre les guerriers afin 
de démoraliser rapidement ses adversaires. 

Regard corrupteur (Sur). Vigueur (DD 19), annule. 

Vision à 360° (Ext). Les tyrannœæils sont exceptionnellement 
vigilants et prudents. Leurs multiples yeux leur confèrent un bonus 
racial de +4 aux tests de Détection et de Fouille, tout en empêchant 
leurs ennemis de les prendre en tenaille. 


VARIANTES DE FANTÔMES 


La liste d'attaques spéciales du Manuel des Monstres permet de créer 
toute une variété de fantômes différents. En voici deux de plus : 


Apparition 
L'apparition se cache dans les régions dangereuses et souvent 
désertes. En règle générale, elle cherche à repousser toutes les 
créatures vivantes de son domaine. Bien qu'elle n'ait pas le pouvoir 
d'interagir avec les créatures tangibles d’un point de vue physique, 
elle peut utiliser ses pouvoirs spéciaux pour contrôler, effrayer ou 
blesser les intrus. 

En plus de lune et/ou de l’autre des attaques spéciales décrites 
ci-dessous, l'apparition est habituellement pourvue du pouvoir de 
lamentation d'épouvante ou de télékinésie. Le niveau de lanceur 
de sorts des pouvoirs décrits ci-dessous est égal aux dés de vie du 
fantôme. Leur DD de sauvegarde est quant à lui égal à 10 + 1/2 dés 
de vie du fantôme + son modificateur de Charisme. 

Attaques spéciales. Illusion (Sur). L'apparition peut générer un 
effet d'image accomplie, à volonté. Il y a généralement recours pour 
créer d'épouvantables scènes de morts-vivants, de puits infernaux, 
de murs dégoulinant de sang, etc. 

Suggestion (Sur). L'apparition peut utiliser un effet de suggestion, 1 fois 
par heure. Une cible réussissant son jet de sauvegarde ne peut plus être 
affectée par le pouvoir du même fantôme pendant 24 heures. 

Ajustement au FP. +0. 


Fantôme sagace 
Certains fantômes sont des puits de connaissances et constituent 
à eux seuls de véritables bibliothèques. Selon leur alignement, 
ils dévoilent gracieusement leurs informations ou les vendent au 
prix fort. 

Particularités. Savoir (Exf). Le pouvoir de savoir du fantôme 
sagace est équivalent à l'aptitude de savoir bardique. Le fantôme 
ajoute ses dés de vie et son modificateur de Charisme au test pour 
déterminer ce qu'il sait. 

Compétences. Le fantôme sagace bénéficie d'un bonus racial de 
+4 aux tests de 1d4+1 compétences de Connaissances. 

Ajustement au EP. +0. 
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De l'adepte gobelin au puissant archimage, cette section détaille 
six liches issues d'horizons différents. Elle abrite également deux 
nouvelles variantes. 


Le phylactère de la liche 

Chaque liche a un phylactère dans lequel réside sa force vitale. La 
création de cet objet compte parmi les conditions qu'il faut impé- 
rativement remplir si lon souhaite devenir une liche. En termes de 
po, de PX et de temps, le phylactère est hors de prix. Ne le comptez 
cependant pas dans le cadre du trésor d'une liche puisqu'il estinclus 
dans le calcul de son facteur de puissance. Si vous autorisez l'un de 
vos PJ à devenir un tel monstre, il lui faudra néanmoins s'acquitter 
de tous les coûts de son phylactère. 

Une liche ne peut créer qu'un seul phylactère. Si celui-ci est 
détruit, elle n'en souffre pas mais ne peut pas en créer un nouveau. 
Cependant, si elle est tuée alors qu'elle n'a plus de phylactère, elle est 
détruite à jamais. Un phylactère situé dans une zone d'antimagie n'est 
pas en mesure de recréer une liche détruite, mais celle-ci revient à 
la vie 1d10 jours après que la zone ait disparu. 

Le phylactère d'une liche prend habituellement la forme d'une 
boîte en métal scellée renfermant des bandes de parchemins sur 
lesquels figurent des phrases magiques. Un phylactère peut bien 
évidemment prendre d'autres formes, mais il doit dans tous les cas 
renfermer ou porter des inscriptions profanes. Quelle que soit sa 
forme, son profil reste le même : taille TP, 40 points de résistance, 
20 en solidité et un DD 40 pour le briser. En qualité d'objet magique, 
il a droit à un jet de sauvegardes contre les effets magiques capables 
d'affecter les objets. Il bénéficie d'un bonus aux sauvegardes égal 
à 2 + 1/2 niveau de lanceur de sorts du créateur au moment de sa 
fabrication (ou égal aux bonus de sauvegarde de la créature qui le 
porte, s'ils sont plus élevés). 

Une liche porte rarement son phylactère sur elle de peur qu'il 
ne tombe entre les mains d’assassins potentiels. La plupart de ces 
morts-vivants le gardent donc en lieu sûr (dans leur repaire ou dans 
une région éloignée, voire dans un autre plan). Souvent, elles le 
camouflent à l'aide d'antidétection, aura magique de Nystul, dissimu- 
lation d'objet ou tout autre effet pour éviter qu’il ne finisse entre de 
mauvaises mains. Certaines ont également recours aux services de 
gardiens, de préférence ceux qui sont capables de garder un secret 
(comme les golems) ou qui acceptent de travailler sans poser trop 
de questions. Une liche ne courra jamais le risque de révéler à un 
tel gardien la nature de ce qu'il protège ! 

Pour identifier un phylactère, il suffit de lancer analyse d'enchante- 
ment ou identification, ou encore de réussir un test de Connaissances 
(mystères). Cependant, illusions et autres ruses peuvent empêcher 
une telle identification. Un phylactère ne saurait faire partie d'un 
autre objet magique et il est impossible de le doter de propriétés 
magiques supplémentaires. 


EXEMPLES DE LICHES 


Chaque description inclut des conseils d'interprétation et des 
renseignements sur le phylactère du monstre. 

Toutes les liches ont les pouvoirs spéciaux qui suivent : 

Aura de terreur (Sur). La liche est toujours entourée d’une aura 
de Mal et de mort. Toute créature de moins de 5 DV se trouvant 
dans un rayon de 18 mètres et regardant le mort-vivant doit réussir 
un jet de Volonté sous peine d’être affectée par un effet de terreur 
(lancé comme par un ensorceleur du niveau de la liche). Si la cible 
réussit son jet de sauvegarde, l'aura de terreur de cette même liche 


Dix EXEMPLES DE PHYLACTÈRES 

1 Une sphère creuse et argentée pendue au bout d’une chaîne 
en argent et renfermant des bandes de parchemin. 

2 Un anneau en or dont le tour intérieur abrite des 
inscriptions profanes. 

3 Une sphère creuse en or renfermant des bandes de 
parchemin fixée au bout d’un bâton en ébénite. 

4 Une boîte en ivoire dont les six faces présentent 
des sceaux profanes. 

5 Un pot en terre scellé renfermant des bandes de 
parchemins recouvertes de symboles. 

6 Un cube en cristal sur les six faces duquel apparaissent 
des phrases magiques. 

7 Un petit bandeau en platine au sein duquel sont roulées 
de minuscules bandes de parchemin. 

8 Un crâne plaqué or sur les dents duquel sont gravées 
des phrases magiques. 

9 Un récipient en fer renfermant des bandes de parchemin. 

10 Un diamant parfait arborant de minuscules inscriptions 
magiques et serti dans une couronne en or. 


ne peut plus l'affecter pendant 24 heures. Le DD de sauvegarde 
apparaît pour chaque créature. 

Contact paralysant (Sur). Toute créature vivante touchée par 
l'attaque de contact de la liche doit réussir un jet de Vigueur sous 
peine d’être à jamais paralysée. Délivrance de la paralysie libère la 
victime, de même que tout sort permettant de se débarrasser d'une 
malédiction (cf. sort du même nom, page 255 du Manuel des Joueurs). 
L'effet de ce pouvoir ne peut pas être dissipé. Toute créature paraly- 
sée par une liche semble morte, mais un test de Détection (DD 20) 
ou de Premiers secours (DD 15) réussi révèle qu'elle respire encore. 
Le DD de sauvegarde apparaît pour chaque créature. 

Immunités (Ext). Les liches sontimmunisées contre l'électricité, 
le froid, la métamorphose (bien qu'elles puissent en user sur elles- 
mêmes) et les effets mentaux. 


Dallia Doux-Chardon, le mal voilé 

Dallia Doux-Chardon est assurément la plus gentille halfeline qui 
soit. Elle est aimable et affable, allant jusqu'à accueillir ses amis 
et les étrangers avec un large sourire, du thé et des biscuits à la 
cannelle tout juste sortis du four. Elle est douce avec les animaux 
et formidable avec les enfants. En fait, en deux ans de travail dans 
les cuisines du château, elle n'a jamais dit un mot de travers à 
qui que ce soit. Enfin, ses chansons ont le chic pour ramener la 
bonne humeur. 

En réalité, Dallia Doux-Chardon est morte il y a trois ans, 
lorsqu'elle parvint au terme du processus qui fit d'elle une liche. 
Aujourd'hui, elle dérobe les secrets du royaume qu'elle remet à ses 
ennemis tout en se faisant passer pour une modeste cuisinière. 
Évidemment, elle fait tout cela pour accumuler les richesses et le 
pouvoir qui lui permettront de créer son propre royaume. 

Mieux vaut présenter Dallia à des PJ de bas niveau car sa magie 
lui permettra alors facilement de dissimuler sa véritable nature. 
En prenant du galon (et des niveaux), les personnages entendront 
parler de rumeurs selon lesquelles quelqu'un vend des informa- 
tions secrètes aux ennemis du royaume. Bien entendu, Dallia est 
suffisamment futée pour brouiller les pistes et fera en sorte de 
mettre ces crimes sur le dos d'autrui (pourquoi pas les PJ). En cas 
de combat violent, elle tentera de prendre la fuite et finira peut-être 
au service d'ennemis des PJ. 

Le phylactère de Dallia est des plus classiques. Il s’agit d'une petite 
boîte en métal renfermant des bandes de parchemin. Elle l'a cachée 
au plus profond d'une partie abandonnée du donjon du château, en 


prenant soin de la dissimuler grâce à aura magique de Nystul. Son trésor 
de pièces et de gemmes est caché au même endroit. Elle ne porte sur 
elle qu'une poignée de pièces d'argent et de cuivre, ainsi que ses objets 
magiques (eux aussi protégés par aura magique de Nystul). 

Dallia Doux-Chardon. Bard 12 liche halfeline (£); FP 14; mort- 
vivant (humanoïde altéré) de taille P ; DV 12d12; pv 78; Init+3; VD 
6 m;CA19, contact 14, pris au dépourvu 16 ; BBA +9 ; Lutte +5 ; Att/Out 
contact (+13 contact au corps à corps, 1d8+5 énergie négative plus paraly- 
sie) ; AS aura de terreur, contact blessant, contact paralysant, musique de 
barde (12 fois/jour ; chant de liberté, contre-chant, fascination, inspiration 
héroïque, inspiration talentueuse, inspiration vaillante +2, suggestion), 
sorts ; Part immunité contre l'électricité, le froid, la métamorphose et 
les pouvoirs mentaux, réduction des dégâts (15/contondant et magie), 
résistance au renvoi des morts-vivants (+4), savoir bardique (+14), traits 
des morts-vivants, vision dans le noir(18 m) ; JS Réf +12, Vig+5, Vol +9; 
AL CM; For 10, Dex 16, Con — Int 15, Sag 10, Cha 20. 

Compétences et dons. Bluff+20, Concentration +15, Décryp- 
tage +7, Déguisement +20 (+22 pour tenir un rôle), Déplacement 
silencieux +20, Détection +8, Diplomatie +9, Discrétion +23, 
Escalade +2, Fouille +10, Intimidation +7, Perception auditive +13, 
Psychologie +8, Renseignements +15, Représentation (chant) +20, 
Utilisation d'objets magiques +20 (+22 pour les parchemins) ; 
Attaque éclair, Attaque en finesse, Création d'objets merveilleux, 
Esquive, Souplesse du serpent. 

Aura de terreur (Sur). Volonté (DD 21), annule. 

Contact paralysant (Sur). Vigueur (DD 21), annule. 

Musique de barde. Peut user de musique de barde 12 fois par 
jour. Pour plus de détails, reportez-vous à la description des aptitudes 
de barde, page 29 du Manuel des Joueurs. 

Chant de liberté (Mag). Use de musique ou de poésie pour créer 
un effet d'annulation d'enchantement. 

Contre-chant (Sur). Use de musique ou de poésie pour contrer un 
effet magique s'appuyant sur le son. 

Fascination (Mag). Use de musique ou de poésie pour fasciner 
des créatures. 

Inspiration héroïque (Sur). Use de musique ou de poésie pour 
inspirer l'héroïsme chez un allié (ou elle-même) et améliorer ses 
talents de combattant. 

Inspiration talentueuse (Sur). Use de musique ou de poésie pour 
aider un allié à mener à bien une tâche. 

Inspiration vaillante (Sur). Use de musique ou de poésie pour sus- 
citer la bravoure chez ses alliés, les protéger de la peur et améliorer 
leurs compétences martiales. 

Suggestion (Mag). Use de musique ou de poésie pour faire une 
suggestion à une créature préalablement fascinée. 

Sorts de barde connus (3/5/4/4/3 par jour, niveau 12 de lanceur de 
sorts). 0 — berceuse (DD 15), détection de la magie, hébétement (DD 15), 
lecture de la magie, manipulation à distance, message ; 1% — alignement 
indétectable, aura magique de Nystul, déguisement, repli expéditif ; 
2° — détection de pensées (DD 17), don des langues, image miroir, sug- 
gestion (DD 17) ; 3° — bagou, charme-monstre (DD 18), dissipation de 
la magie, scrutation (DD 18) ; 4° — invisibilité suprême, modification de 
mémoire (DD 19), porte dimensionnelle. 

Possessions. Anneau de barrière mentale, baguette d'état gazeux 
(30 charges, apparence de cuillère en bois), miroir en argent 
(1 000 po, focaliseur du sort scrutation), 14 gemmes (valeur moyenne 
de 350 po chacune), 5 500 po. 


Durak l’Immortel 
Disciple de Vecna, le dieu des secrets, Durak sut dès son plus jeune 
âge qu'il parviendrait à l'immortalité en devenant un mort-vivant. 


Il aurait préféré emprunter la voie du vampirisme, mais il n'était 
pas sûr de pouvoir ensuite échapper au contrôle de son créateur. Il 
accumula rapidement puissance et connaissance, ce qui lui permit 
de devenir une liche à l'âge de 28 ans seulement. 

Durak est une liche relativement jeune puisque sa transformation 
remonte à quelques mois. Il a tout l'air humain, mais il a le teint 
blafard et les yeux enfoncés. Il vénère encore Vecna et s’affaire à 
réunir une armée de morts-vivants (il a une valeur de Prestige égale 
à 18 pour ce qui est de recruter des suivants). 

Le phylactère de Durak est un symbole maudit très orné qu'il 
porte dans son repaire mais laisse derrière lui (protégé par ses sbires 
morts-vivants) quand il part sur le terrain. Il se sert alors d'un sym- 
bole normal pour lancer ses sorts et intimider les morts-vivants. 

Durak constitue le grand méchant parfait d'un pan de campagne 
entier. À bas niveau, les PJ auront affaire à ses mignons ou enten- 
dront parler d'un prêtre maléfique levant une armée de squelettes. 
Après avoir franchi ses lignes de défense, ils l'affronteront dans son 
antre ou sur le champ de bataille. 

Durakl’Immortel. Pré 11 liche humaine (m) ; FP 13 ;mort-vivant 
(humanoïde altéré) de taille M ; DV 11d12;pv71;Init+0; VDé6m; 
CA 26, contact 10, pris au dépourvu 26 ; BBA +8 ; Lutte +9 ; Att/Out 
contact (+9 contact au corps à corps, 1d8+5 énergie négative plus 
paralysie) ; AS aura de terreur, contact blessant, contact paralysant, 
intimidation des morts-vivants (6 fois/jour ; +3, 2d6+14, niveau 11), 
sorts ; Partimmunité contre l'électricité, le froid, la métamorphose et 
les pouvoirs mentaux, réduction des dégâts (15/contondant et magie), 
résistance au renvoi des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m); JS Réf +4, Vig +8, Vol +12; ALNM ; For 13, 
Dex 10, Con — Int 10, Sag 19, Cha 16. 

Compétences et dons. Concentration +13 (+15 pour lancer un 
sort sur la défensive), Connaissances (religion) +4, Déplacement 
silencieux +2, Détection +12, Diplomatie +13, Discrétion +2, 
Fouille +8, Perception auditive +12, Psychologie +18; Création 
d'objets merveilleux, Écriture de parchemins, Magie de guerre, 
Prestige mort-vivantf, Renvoi rapidef. 

? Nouveau don décrit dans le Chapitre 2. 

Aura de terreur (Sur). Volonté (DD 18), annule. 

Contact paralysant (Sur). Vigueur (DD 18), annule. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 11 de lanceur de sorts). 0 — assistance 
divine, détection de la magie (x2), lecture de la magie, lumière, réparation ; 
1®— bouclier entropique, détection du Bien, faveur divine, frayeur (DD 15), 
imprécation (DD 15), protection contre le Bien", sanctuaire ; 2° — discours 
captivant (DD 16), fracassement, mise à mort" (DD 16), profanation?", résis- 
tance aux énergies destructives, sagesse du hibou ; 3° —dissipation de la magie”, 
malédiction (DD 17), mur de vent, négation de l'invisibilité, prière, ténèbres 
profondes ; 4° — communication à distance, empoisonnement (+9 contact au 
corps à corps, DD 18), puissance divine, renvoi (DD 18), ténèbres mauditesPM 
(DD 18) ; 5° — colonne de feu (DD 19), force du colosse, résistance à la magie? ; 
6° — création de mort-vivant®V, mise à mal (DD 20). 

P Sort de domaine. Domaines : Magie (utilise les objets magiques 
comme un magicien de niveau 5) et Mal (lance les sorts du Mal ["] 
avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts). 

Possessions. Harnois +1, écu en acier de maître, cape de résistance +1, 
baguette de projectile magique (20 charges ; niveau 9 de lanceur de 
sorts), parchemin divin de mot de rappel, 2 500 po, 11 œuvres d'art 
(valeur moyenne de 1 000 po chacune), sacoche à composantes, 
symbole maudit/phylactère. 


Erl l’'Emacié 
Erl, surnommé « l'Émacié » en raison de son apparence maladive, 
débuta une carrière de prêtre de Wy-Djaz. Grâce à sa patience, il 
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mañtrisa les pouvoirs jumeaux de la magie et de la mort, mais cela ne 
lui suffit pas. Bien qu'il eût une espérance de vie de plusieurs siècles, 
sa mortalité le rendait malade. Au début, il ne voulut pas devenir 
une liche, mais il arriva à la conclusion logique qu'il s'agissait de sa 
meilleure alternative pour être immortel. 

Erl dispose d'un large éventail de sorts. Il préfère ceux qui lui per- 
mettent de capturer ou de ralentir ses ennemis, parmi lesquels brume 
acide, mur de glace, tempête de neige, ténèbres profondes, tentacules noirs 
d'Evard et toile d'araignée. Quand il n'a d'autre choix que de se battre, il 
concentre toute son attention sur une cible, l'affaiblissant à l'aide de 
débilité, nuée grouillante ou rayon affaiblissant avant d’user de désintégration, 
empoisonnement ou exécution pour l'achever. S'ilen a l'occasion, ilviseun 
groupe entier d'adversaires à l'aide d'éclair, injonction suprême ou vagues 
de fatigue. Erl est patient et n'hésitera pas à battre en retraite si les choses 
tournent mal pour revenir plus tard avec un meilleur choix de sorts. 
Il bénéficie d'un effet de prévoyance en permanence (si on l'attaque au 
corps à corps, le sort clignotement est activé). 

Le phylactère d'Erl est une plaque en métal qui est la couverture de l'un 
des livres de sorts qui sont cachés dans son repaire. Il lance aura magique 
de Nystul toutes les semaines environ pour dissimuler son aura. 

Erl l'Émacié. Prê 3/Mag 3/théurge mystique 8 liche elfe (m); 
FP 16 ; mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M ; DV 14d12 ; pv 91 ; 
Init +2; VD 9 m; CA 17, contact 12, pris au dépourvu 15 ; BBA +7; 
Lutte +6 ; Att/Out contact (+6 contact au corps à corps, 1d8+5 énergie 
négative plus paralysie) ; AS aura de terreur, contact blessant, contact 
paralysant, intimidation des morts-vivants (4 fois/jour ; +3, 2d6+4, 
niveau 3), sorts ; Part familier, immunité contre l'électricité, le froid, 
la métamorphose et les pouvoirs mentaux, réduction des dégâts (15/ 
contondant et magie), résistance au renvoi des morts-vivants (+4), traits 
des elfes, traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m), vision 
nocturne ; JS Réf +9, Vig +9, Vol +18 (+20 contre les enchantements) ; 
AL LM ; For 8, Dex 14, Con —. Int 24, Sag 16, Cha 12. 

Compétences et dons. Art de la magie +26, Concentration +18, 
Connaissances (histoire) +13, Connaissances (mystères) +19, 
Connaissances (religion) +19, Décryptage +19, Déplacement 
silencieux +10, Détection +14, Diplomatie +3, Discrétion +10, 
Fouille +15, Perception auditive +14, Psychologie +22; Création 
d'objets merveilleux, École renforcée (Enchantement), École 
renforcée (Evocation), École renforcée (Nécromancie), Écriture 
de parchemins*, Efficacité des sorts accrue. 

Aura de terreur (Sur). Volonté (DD 18), annule. 

Contact paralysant (Sur). Vigueur (DD 18), annule. 

Familier. Erl a choisi de ne pas appeler de familier. En effet, il voit 
une telle créature comme une vulnérabilité et non comme un atout. 

Traits des elfes. Les elfes sont immunisés contre les effets de 
sommeil magiques. Un elfe qui passe à 1,50 mètre ou moins d'une 
porte secrète ou dissimulée a droit à un test de Fouille automatique 
afin de voir s’il la remarque. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 11 de lanceur de sorts). 0 — assistance 
divine, détection de la magie (+2), lecture de la magie, réparation, stimulant ; 
1%— bouclier de la foi, brume de dissimulation, compréhension des langages, 
faveur divine, frayeur? (DD 15), imprécation (DD 15), injonction (DD 15); 
2° — cacophonie (DD 16), immobilisation de personne (DD 16), mise à 
mort? (DD 16), résistance aux énergies destructives, sagesse du hibou, silence 
(DD 16) ; 3° — cercle magique contre le Chaos", malédiction (DD 17), mur 
de vent, négation de l'invisibilité, protection contre les énergies destructives, 
ténèbres profondes ; 4° — ancre dimensionnelle (+9 contact à distance), 
courroux de l'ordre?! (DD 18), empoisonnement (+6 contact au corps à 
corps, DD 18), puissance divine ; 5° — exécution? (+6 contact au corps 
à corps, DD 19), injonction suprême (DD 19), résistance à la magie; 
6° — immobilisation de monstre? (DD 20), mot de rappel. 


? Sort de domaine. Domaines : Loi (lance les sorts de la Loi [f] 
avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts) et Mort (caresse 
mortelle, 1 fois/jour, 3d6 points de dégâts). 

Sorts de magicien préparés (niveau 11 de lanceur de sorts). 0 — fatigue 
(+6 contactau corps à corps, DD 18), lumières dansantes, signature magique, 
son imaginaire (DD 17) ; 1% — alarme, armure de mage, bouclier, projectile 
magique, rayon affaiblissant (+2) (+9 contact à distance) ; 2° — flou, nappe 
de brouillard, nuée grouillante, simulacre de vie, ténèbres, toile d'araignée 
(DD 19) ; 3° — dissipation de la magie (+2), éclair (DD 29), lenteur (DD 20), 
rayon d'épuisement (+9 contact à distance, DD 21), tempête de neige; 
4 — confusion (DD 22), mur de glace (DD 22), tempête de grêle, tentacules 
noirs d'Evard; 5°— débilité (DD 23), téléportation, vagues de fatigue; 
6° — brume acide, désintégration (+9 contact à distance, DD 23). 

Livre de sorts. Comme ci-dessus plus 0 — tous ; 1°— brume de 
dissimulation, charme-personne, contact glacial, coup au but, décharge 
électrique, déguisement, repli expéditif, serviteur invisible ; 2° — contrôle 
mineur des morts-vivants, détection de l'invisibilité, détection de pensées, 
idiotie (+6 contact à distance), invisibilité, pattes d'araignée, protection 
contre les projectiles, verrou du mage ; 3° — antidétection, boule de feu, 
clignotement, runes explosives, suggestion, vol; 4°— animation des 
morts, brouillard dense, énergie négative, globe d'invulnérabilité partielle, 
invisibilité suprême, œil du mage ; 5° — brume mentale, cauchemar, chien 
de garde de Mordenkaïinen, sanctuaire de Mordenkainen ; 6° — défense 
magique, éclair multiple, mur de fer, prévoyance. 

Possessions. Cape de résistance +3, bâton du feu (25 charges), bandeau 
d'Intelligence +4, parchemin profane d'éclair multiple, parchemin divin 
de mise à mal, 1 270 po, 40 gemmes hétérogènes (valeur moyenne 
de 250 po chacune), statuette en ivoire de lui-même (1 500 po, 
focaliseur du sort prévoyance), sacoche à composantes, livres de 
sorts, phylactère. 


Krilla Mainnoire 
L'impitoyable Krilla Mainnoire est sans doute la plus faible de toutes 
les liches. En tant qu'adepte, elle n'a pas le quart de la puissance dont 
dispose normalement un tel monstre. Cependant, elle fait preuve 
d'une incroyable ténacité et n'hésite pas à s'en prendre à tout ce qui 
est bon et pur en ce bas monde. 

Ne souhaitant passer son existence cachée au fin fond d'une 
sombre caverne à attendre que des aventuriers se présentent à sa 
porte, Krilla a entrepris une carrière d’assassin et de chasseur de 
primes. Elle ne prête allégeance à personne (et a d'ailleurs sacrifié 
toute sa tribu en l'honneur des puissances de la mort) et se débrouille 
très bien toute seule. Elle profite de sa petite taille et fait croire à ses 
adversaires qu’elle n'a guère de pouvoirs, puis elle lance ses sorts 
les plus puissants, s’'assurant ainsi que ses adversaires ne font pas 
deux fois la même erreur. 

Le phylactère de Krilla est une petite babiole en métal qui pend au 
collier de son familier. Si elle craint de se faire tuer et de ne pouvoir 
prendre la fuite, elle lui ordonne de partir en courant (si possible en 
lançant brume de dissimulation pour couvrir sa retraite). 

Krilla convient à des aventuriers de niveau moyen. Elle use de 
discrétion et profite de l'effet de surprise pour prendre l'avantage sur 
ses ennemis. Elle n'est pas assez puissante pour mener un combat 
de front, mais elle en est parfaitement consciente. 

Krilla Mainnoire. Adepte 11 liche gobeline (f) ; FP 11 ; mort- 
vivant (humanoïde altéré) de taille P ; DV 11412 ; pv 71; Init +2; 
VD 9 m; CA 22, contact 12, pris au dépourvu 20 ; BBA +5 ; Lutte 
—1 ; Att/Out contact (+4 contact au corps à corps, 1d8+5 énergie 
négative plus paralysie) ou arbalète légère de maître (+9 distance, 
1d6+1/19-20 non-létaux plus sommeil) ; AS aura de terreur, contact 
blessant, contact paralysant, sorts ; Part familier, immunité contre 


l'électricité, le froid, la métamorphose et les pouvoirs mentaux, 
réduction des dégâts (15/contondant et magie), résistance au renvoi 
des morts-vivants (+4), traits des morts-vivanits, vision dans le noir 
(18 m); JS Réf +7, Vig +3, Vol +11 ; AL NM ; For 6, Dex 14, Con —, 
Int 15, Sag 19, Cha 14. 

Compétences et dons. Art de la magie +4, Concentration +16, Con- 
naissances (mystères) +9, Connaissances (religion) +9, Déplacement 
silencieux +18, Détection +14, Discrétion +13, Équitation +6, Fouille +10, 
Perception auditive +14, Psychologie +12, Survie +18 ; Création d'objets 
merveilleux, Pistage, Port des armures légères, Vigilance. 

Aura de terreur (Sur). Volonté (DD 17), annule. 

Contact paralysant (Sur). Vigueur (DD 17), annule. 

Sorts d'adepte préparés (niveau 11 de lanceur de sorts). 0 — détection 
de la magie, fatigue (+4 contact au corps à corps, DD 14), lecture de la 
magie ; 1° — brume de dissimulation, frayeur (x2) (DD 15), mains brü- 
toile d'araignée (DD 16) ; 3° — éclair (x2) (DD 17), ténèbres profondes. 

Possessions. Chemise de mailles +1, bottes d'elfe, potion de sagesse du 
hibou, potion de déplacement, 10 carreaux endormants, arbalète légère 
de maître, 22 pp, 7 gemmes (valeur moyenne de 200 po chacune), 
sacoche à composantes, phylactère. 

Familier. Belette ; animal detaille TP ; DV 11d8 ; pv 37 ; Init +2; VD 
6 m;CA 20, contact 14, pris au dépourvu 18 ; BBA +5 ; Lutte —7 ; Att/Out 
contact (+7 corps à corps, 1d3-4) ; AS conduit ; Part communication 
avec les animaux, communication avec le maître, esquive extraordinaire, 
lien télépathique, transfert d'effet magique ; JS Réf +5, Vig +3, Vol +8; 
ALNM; For 3, Dex 15, Con 10, Int 11, Sag 12, Cha 5. 

Compétences et dons. Concentration +14, Connaissances (mystères) +7, 
Connaissances (religion) +7, Déplacement silencieux +8, Détection +10, 
Discrétion +11, Équilibre +10, Survie +15 ; Attaque en finesse. 


Kur”latt, liche githzerai 

Jadis, Kurlatt était l'un des membres en vue d'un célèbre rrakkma 
(groupe de chasseurs d'illithids). Cependant, lors d'une mission de 
routine, un démêlé avec la mort l'obligea à réévaluerses priorités. Sa mor- 
talité, à laquelle il n'avait jamais véritablement accordé d'importance, 
lui parut extraordinairement précaire. Alors, il se mit discrètement 
en quête de moyens visant à allonger son espérance de vie au-delà des 
limites habituelles. I] finit par découvrir les secrets de la transformation 
enliche, un processus que ne cautionnent décidément pas la plupart des 
githzerais car leur reine est elle-même une liche depuis plusieurs siècles, 
et il réalisa que c'était pourtant ce qu'il souhaitait. Après avoir appris les 
arts profanes nécessaires, Kurlatt acheva son phylactère et mitun terme 
à sa vie pour devenir peu de temps après une véritable liche. 

Kur!latt privilégie la discrétion et la défense à l'attaque. Il s'appuie 
sur ses attaques sournoises (usant de sorts comme désintégration, 
rayon ardent et rayon de givre) pour se débarrasser de ses ennemis. 
Ilaime également contrer les attaques magiques de ses adversaires. 
Son phylactère est un anneau en fer qu’il cache dans le plan Astral 
(non loin d'un avant-poste githyanki). 

Kur’latt. Ens 12/Rou 3 liche githzerai (m) ; FP 18 ; mort-vivant 
(extraplanaire, humanoïde altéré) de taille M; DV 15d12+3 ; pv 
100 ; Init +8 ; VD 9 m ; CA 25, contact 16, pris au dépourvu 21 ; BBA 
+8 ; Lutte +8 ; Att/Out contact (+12 contact au corps à corps, 1d8+5 
énergie négative plus paralysie) ; AS attaque sournoise (+2d6), aura 
de terreur, contact blessant, contact paralysant, sorts ; Part armure 
d'inertie, esquive totale, facultés psioniques, familier, immunité 
contre l'électricité, le froid, la métamorphose et les pouvoirs men- 
taux, recherche des pièges, réduction des dégâts (15/contondant et 
magie), résistance à la magie (20), résistance au renvoi des morts- 
vivants (+4), sens des pièges (+1), traits des morts-vivants, vision dans 


le noir (18 m) ; JS Réf +11, Vig +4, Vol +9 ; AL NM ; For 10, Dex 18, 
Con — Int 15, Sag 12, Cha 24. 

Compétences et dons. Acrobaties+10, Art de la magie+19, Arti- 
sanat (alchimie)+7, Bluff+25, Concentration +22, Connaissances 
(mystères) +13, Déguisement +7 (+9 pour tenir un rôle), Déplacement 
silencieux +12, Détection +9, Diplomatie +9, Discrétion +12, Équilibre +6, 
Fouille +10, Intimidation +9, Perception auditive +9, Psychologie +9, 
Saut +6 ; Attaque en finesse, Création d'objets merveilleux, Robustesse, 
Science du contresort, Science de la feinte, Science de l'initiative. 

Attaque sournoise (Ext). Kurlatt inflige 2d6 points de dégâts 
supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant 
son bonus de Dextérité à la CA, qu'elle est prise au dépourvu ou prise 
en tenaille par le githzerai et un compagnon. Ces dégâts s'appliquent 
également aux attaques à distance à 9 mètres maximum. Les créatures 
bénéficiant d'un camouflage, dépourvues d'anatomie ouimmunisées 
contre les coups critiques sont également immunisées contre l'attaque 
sournoise de Kurlatt. Ce dernier a le droit d'infliger des dégâts non- 
létaux conjointement avec une attaque sournoise, mais seulement s’il 
utilise une arme conçue dans ce sens, comme une matraque. 

Aura de terreur (Sur). Volonté (DD 24), annule. 

Contact paralysant (Sur). Vigueur (DD 24), annule. 

Armure d'inertie (Mag). Kur'latt peut utiliser sa force psychique 
pour bloquer les coups de ses ennemis, ce qui lui confère un bonus 
d'armure de +4 tant qu'il est conscient. Ce pouvoir équivaut à un 
sort de 1“ niveau. 

Esquive totale (Ext). Si Kur/latt est exposé à un effet autorisant 
habituellement un jet de Réflexes pour réduire les dégâts de moitié, 
il ne subit pas de dégâts s'il réussit son jet de sauvegarde. 

Facultés psioniques (Mag). Feuille morte, fracassement (DD 25) 
et hébétement (DD 24), 3 fois/jour ; Kurlatt peut utiliser changement 
de plan (DD 31), 1 fois/jour, au niveau 15 de lanceur de sorts. 

Familier. Kurlatt a choisi de ne pas appeler de familier. En 
effet, il voit une telle créature comme une vulnérabilité et non 
comme un atout. 

Recherche des pièges (Ext). Kurlatt peut trouver, désarmer 
ou contourner les pièges assortis d'un DD égal ou supérieur à 
20. Il peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les pièges 
magiques (DD 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la 
compétence Désamorçage/sabotage pour les désarmer. Si le résultat 
de son test offre au moins 10 points de plus que le DD indiqué, il 
peut le contourner sans le déclencher ou le désarmer. 

Sorts d'ensorceleur connus (6/8/8/8/6/5/3 ; niveau 12 de lanceur de 
sorts). 0 — détection de la magie, fatigue (+12 contact au corps à corps, 
DD 17), lecture de la magie, lumières dansantes, manipulation à distance, 
ouverture/fermeture, rayon de givre (+12 contact à distance), résistance, 
son imaginaire (DD 17) ; 1% — alarme, bouclier, coup au but, décharge élec- 
trique (+12 contact au corps à corps), projectile magique ; 2° — détection 
de l'invisibilité, flou, grâce féline, rayon ardent (+12 contact à distance), 
résistance aux énergies destructives ; 3° — dissipation de la magie, lenteur 
(DD 20), rayon d'épuisement (+12 contact à distance, DD 20), suggestion 
(DD 20) ; 4° — énergie négative (+12 contact à distance), globe d'invul- 
nérabilité partielle, tempête de grêle ; S° — débilité (DD 22), téléportation ; 
6° — désintégration (+12 contact à distance, DD 23). 

Possessions. Anneau de protection +2, cape de Charisme +4, poudre de 
disparition (1 pincée), parchemin profane de transformation de Tenser, 
3 219 po, 11 perles (100 chacune), 9 œuvres d'art diverses (700 po 
chacune), sacoche à composantes, phylactère. 


Tevangia Zail, l’archimage liche 
La liche connue sous le nom de Tevangia Zail est une créature ancienne 
particulièrement maléfique. De son vivant, il s'agissait d'un puissant 
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magicien qui louait ses services aux rois etaux empereurs. Depuis qu'elle 
compte parmi les rangs des morts-vivants, elle a emprunté la voie des 
archimages. Mais depuis peu, elle s'ennuie. Aucun défi de taille ne se 
présente plus à elle et elle ne sait pas vraiment comment remédier à 
ce problème. En effet, les créatures capables de résister à ses pouvoirs 
magiques ne sont décidément pas nombreuses. 

Le phylactère de Tevangia est un simple récipient en métal protégé 
par le sort antidétection (DD 21, test de niveau de lanceur de sorts 
pour le découvrir à l'aide d'une divination). 

En temps normal, Tevangia bénéficie des sorts qui suivent en 
permanence (leurs effets sont inclus dans le profil ci-dessous) : 
armure de mage (CA +4), détection de la scrutation, moment de prescience 
(bonus d'intuition de +20 à un jet d'attaque, test de compétence ou 
de caractéristique opposé ou sauvegarde) et simulacre de vie (+15 pv). 
Elle bénéficie également d’un sort de prévoyance activant une peau 
de pierre (réduction des dégâts [10/adamantium]) si elle est victime 
d'une attaque à distance ou au corps à corps. Enfin, elle a utilisé 
trois souhaits pour augmenter son Intelligence. 

Tevangia est une « nouvelle » ennemie parfaite pour des PJ de haut 
niveau. Si elle entend parler de leur puissance et de leur renommée, 
il n’est pas impossible qu'elle se montre sur le pas de leur porte et 
se mette à lancer ses sorts les plus meurtriers. Autrement, ils feront 
sa connaissance alors qu'elle sert un puissant souverain maléfique 
en qualité de conseiller. 

Tevangia Zail. Évocateur 13/Archimage 5 liche demi-elfe (£) ; 
FP 20 ; mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M ; DV 18d12+3 ; 
pv 171 ; Init +2; VD 9 m; CA 24, contact 15, pris au dépourvu 22; 
BBA +8; Lutte +7; Att/Out contact (+7 contact au corps à corps, 
1d8+5 énergie négative plus paralysie) ; AS aura de terreur, contact 
blessant, contact paralysant, grand arcane, sorts ; Part immunité 
contre l'électricité, le froid, la métamorphose et les pouvoirs men- 
taux, réduction des dégâts (15/contondant et magie), résistance au 
renvoi des morts-vivants (+4), traits des demi-elfes, traits des morts- 
vivants, vision dans le noir (18 m), vision nocturne ; JS Réf+10, 
Vig #12, Vol +17 (+19 contre les enchantements) ; AL LM; For8, 
Dex 14, Con —, Int 30, Sag 15, Cha 12. 

Compétences et dons. Art de la magie +36, Concentration +22, 
Connaissances (mystères) +21, Connaissances (plans) +21, Décryp- 
tage +16, Déplacement silencieux +10, Détection +22, Diplomatie +3, 
Discrétion +10, Fouille+23, Perception auditive +12, Psycholo- 
gie +15, Survie +0 (+2 dans les autres plans et pour suivre une 
piste); Augmentation d'intensité, Création d'objets merveilleux, 
École renforcée (Évocation), École renforcée (Transmutation), 
Écriture de parchemins‘, Efficacité des sorts accrue, Incantation 
rapide, Robustesse, Talent (Art de la magie), Vigilance, Vigueur 
surhumaine. 

Aura de terreur (Sur). Volonté (DD 20), annule. 

Contact paralysant (Sur). Vigueur (DD 20), annule. 

Grand arcane. Maîtrise des énergies, maîtrise de formation, 
pouvoir magique (nuée de météores, 2 fois/jour, +10 contact à distance, 
DD 29), puissance magique (+2 au niveau de lanceur de sorts). 

Familier. Jadis, Tevangia avait un familier rat, mais elle a choisi 
de ne plus en appeler. En effet, elle voit une telle créature comme 
une vulnérabilité et non comme un atout. 

Traits des demi-elfes. Les demi-elfes sont immunisés contre les 
effets de sommeil magiques. Tevangia est considérée comme une 
elfe à part entière pour tous les effets liés à la race. 

Sorts de magicien préparés (niveau 20 de lanceur de sorts ; écoles inter- 
dites, Enchantement et Illusion). 0 — détection de la magie, illumination 
(DD 20), manipulation à distance, rayon de givre (+10 contact à distance), 
signature magique ; 1*%— alarme, armure de mage, bouclier, coup au 


but, frayeur (DD 21), projectile magique (x3) ; 2° — flèche acide de Melf 
(#10 contact à distance), fracassement (DD 23), grâce féline, résistance aux 
énergies destructives, simulacre de vief, sphère de feu (DD 23), toile d'araignée 
(DD 22), vent de murmures ; 3° — antidétectiont, baiser du vampire, boule 
de feu (DD 24), dissipation de la magie, éclair (DD 24), rayon d'épuisement 
(+10 contact à distance, DD 23), vol ; 4° — bouclier de feu, brouillard 
dense, détection de la scrutation, énergie négative (+10 contact à distance), 
mur de glace (DD 25), porte dimensionnelle, terreur (DD 24) ; 5° — cône 
de froid (DD 26), mur de force, projectile magique à incantation rapide, 
renvoi (DD 25), téléportation ; 6° — désintégration (+10 contact à distance, 
DD 27), détection de l'invisibilité à incantation rapide dissipation suprême, 
éclair multiple (DD 27), pétrification (DD 27), rayon ardent à incantation 
rapide (+10 contact à distance) ; 7° — boule de feu à retardement (DD 28), 
forme éthérée, inversion de la gravité (DD 28), lenteur à augmentation 
d'intensité (DD 28), rayons prismatiques (DD 28); 8° — cri suprême 
(DD 29), énergie négative à incantation rapide (+10 contact à distance), 
flétrissure (DD 28), moment de presciencef ; 9° — absorption d'énergie 
(+10 contact à distance, DD 29 pour s'en débarrasser), arrêt du temps, 
main broyeuse de Bigby 

Ÿ Déjà lancé. 

Livre de sorts. Comme ci-dessus plus 0 — tous sauf les enchan- 
tements et les illusions ; 1 — feuille morte, identification, protection 
contre le Bien, rayon affaiblissant, repli expéditif ; 2° — contrôle mineur des 
morts-vivants, corde enchantée, déblocage, force de taureau, modification 
d'apparence, rayon ardent ; 3° —clignotement, nuage nauséabond, rapidité, 
runes explosives ; 4° — métamorphose, mur de feu, œil du mage, peau de 
pierre ; S° — communication à distance, mur de pierre, œil indiscret, vol 
supérieur ; 6° — analyse d'enchantement, création de mort-vivant, globe 
d'invulnérabilité renforcée, zone d'antimagie ; 7° — contrôle de morts- 
vivants, téléportation suprême ; 8°— corps de fer, mur prismatique ; 
9° — passage dans l'éther, souhait. 

Possessions. Cape de résistance +3, anneau de protection +3, bandeau 
d'Intelligence +6, sceptre de métamagie (extension d'effet), broche de 
défense (101), parchemin profane de téléportation suprême, 18 000 po, 
25 gemmes (valeur moyenne de 300 po chacune), 20 œuvres d'art 
(valeur moyenne de 1 100 po chacune), livre de sorts, sacoche à 
composantes, phylactère. 


VARIANTES DE LICHES 


Les liches sont aussi variées que les personnages. En voici deux 
nouvelles variantes : 


Liche bonne 
Bien que ce concept constitue véritablement un oxymore, l'idée 
d'une créature bonne préférant la non-vie éternelle à une existence 
normale est des plus séduisantes. Une telle créature se consacre 
habituellement à une noble cause, comme la protection d’un lieu 
sacré ou de connaissances. 

Attaques spéciales. Renvoi des morts-vivants (Sur). Une liche 
bonne renvoie ou détruit les morts-vivants comme un prêtre 
d'un niveau égal à ses dés de vie. Si la créature possède déjà cette 
aptitude, considérez que son niveau de prêtre effectif bénéficie 
d'un bonus de +2. 

Particularités. Immunité contre le renvoi des morts-vivants (Ext). Les 
liches bonnes ne peuvent être repoussées ou détruites par les prêtres 
bons, ni par les prêtres neutres capables de repousser les morts-vivants. 
Quand un prêtre neutre ou mauvais tente d'intimider ou de contrôler 
une liche bonne, celle-ci est alors repoussée ou détruite. 

Une liche d'alignement bon conserve le pouvoir d'aura de terreur, 
mais elle peut l'activer ou le désactiver au prix d’une action libre. 

Ajustement au FP. +1. 


US 


Liche fiélon 

La liche félon est un Extérieur maléfique (généralement un démon 
ou un diable). Cette créature doit disposer d'au moins cinq pouvoirs 
magiques utilisables à volonté, du don Création d'objets merveilleux 
et d'un niveau de lanceur de sorts égal à 11 ou plus pour créer son 
phylactère. Parmi les créatures du Manuel des Monstres remplissant 
ces conditions, on trouve le balor, le barghest (11 DV minimum), 
le diable cornu, le diable gelé, le diable osseux, le diantrefosse, le 
glabrezu, la marilith, le nalfeshnie et le succube. La liche fiélon con- 
serve toutes les particularités qu'elle avait de son vivant et gagne tous 
les pouvoirs d'une liche classique, à l'exception de ce qui suit. 

Particularités. La liche fiélon a une réduction des dégâts (15/ 
Bien et contondant). 

Ajustement au FP. +0. 


cm LE ES 


La section qui suit présente tout un éventail de squelettes classés 
par catégorie de taille croissante. 


Homme d'armes halfelin squelette 

Mort-vivant de taille P 

Dés de vie : 1412 (6 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d’armure : 15 (+1 taille, +2 Dex, +1 naturelle, +1 rondache 
en bois), contact 13, pris au dépourvu 13 

Attaque de base/lutte : +0/-4 

Attaque : épée courte (+1 corps à corps, 1d4/19-20) ; ou griffes 
(#1 corps à corps, 1d3) 

Attaque à outrance : épée courte (+1 corps à corps, 1d4/19-20); 
ou 2 griffes (+1 corps à corps, 1d3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités :immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +2, Vig +0, Vol +2 

Caractéristiques : For 11, Dex 15, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 1/3 


Homme d'armes kobold squelette 

Mort-vivant de taille P 

Dés de vie : 1412 (6 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d’armure : 14 (+1 taille, +2 Dex, +1 naturelle), contact 13, 
pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +0/-3 

Attaque : lance (+0 corps à corps, 1d6-1/x3) ; ou griffes (+0 corps 
à corps, 1d3) 

Attaque à outrance: lance (+0 corps à corps, 1d6-1/x3); ou 
2 griffes (+0 corps à corps, 1d3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +2, Vig +0, Vol +2 

Caractéristiques : For 9, Dex 15, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 1/3 


Rat sanguinaire squelette 

Mort-vivant de taille P 

Dés de vie : 1412 (6 pv) 

Initiative : +8 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m 

Classe d’armure : 16 (+1 taille, +4 Dex, +1 naturelle), contact 15, 
pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +0/-4 

Attaque : morsure (+1 corps à corps, 1d4) 

Attaque à outrance : morsure (+1 corps à corps, 1d4) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des 
dégâts (5/contondant), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +4, Vig +0, Vol +2 

Caractéristiques : For 10, Dex 19, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 1/3 


Blaireau sanqguinaire squelette 

Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 3d12 (19 pv) 

Initiative : +8 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 3 m 

Classe d'armure : 16 (+4 Dex, +2 naturelle), contact 14, pris au 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +1/+3 

Attaque : griffes (+3 corps à corps, 1d4+2) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+3 corps à corps, 1d4+2) et morsure 
(2 corps à corps, 1d6+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités :immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +5, Vig +1, Vol +3 

Caractéristiques : For 14, Dex 19, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 1 


Crocodile squelette 

Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 3412 (19 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 9 m 

Classe d'armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +1/+5 

Attaque : morsure (+5 corps à corps, 1d8+6) ; ou queue (+5 corps 
à corps, 1d12+6) 

Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1d8+6) ; ou queue 
(+5 corps à corps, 1d12+6) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des 
dégâts (5/contondant), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +3, Vig +1, Vol +3 

Caractéristiques : For 19, Dex 14, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 1 


Homme d'armes gnoll squelette 

Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 2d12 (13 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d’armure : 15 (+1 Dex, +2 naturelle, +2 écu en acier), con- 
tact 11, pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +1/+3 

Attaque : hache d'armes (+3 corps à corps, 1d8+2/x3) ; ou griffes 
(+3 corps à corps, 1d4+2) 

Attaque à outrance : hache d'armes (+3 corps à corps, 1d8+2/x3) ; 
ou 2 griffes (+3 corps à corps, 1d4+2) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités :immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +1, Vig +0, Vol +3 

Caractéristiques : For 15, Dex 12, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 1 


Deinonychus squelette 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 4d12 (26 pv) 

Initiative : +7 

Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) 

Classe d’armure : 14 (-1 taille, +3 Dex, +2 naturelle), contact 12, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +2/:10 

Attaque : ergots (+5 corps à corps, 2d6+4) 

Attaque à outrance : ergots (+5 corps à corps, 2d6+4), 2 griffes 
antérieures (+0 corps à corps, 1d3+2) et morsure (+0 corps à 
corps, 2d4+2) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +4, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 19, Dex 17, Con —, Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 2 


Destrier lourd squelette 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 4412 (26 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d'armure : 13 (1 taille, +2 Dex, +2 naturelle), contact 11, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +2/+10 

Attaque : sabot (+5 corps à corps, 1d6+4) 

Attaque à outrance : 2 sabots (+5 corps à corps, 1d6+4) et morsure 
(+0 corps à corps, 1d4+2) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +3, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 18, Dex 15, Con —. Int —; Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 2 


Minotaure squelette 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 6d12 (39 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 12 (-1 taille, +1 Dex, +2 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +3/+11 

Attaque : grande hache (+6 corps à corps, 3d6+6/x3) ; ou cornes 
(+6 corps à corps, 1d8+4) 

Attaque à outrance : grande hache (+6 corps à corps, 3d6+6/x3) et 
cornes (+1 corps à corps, 1d8+2) ; ou 2 griffes (+6 corps à corps, 
1d6+4) et cornes (+1 corps à corps, 1d8+2) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +3, Vig +2, Vol +5 

Caractéristiques : For 19, Dex 12, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 3 


Ogre squelette 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 4d12 (26 pv) 

Initiative : +4 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 11 (-1 taille, +2 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +2/+11 

Attaque : massue (+6 corps à corps, 2d8+7) ; ou griffes (+6 corps 
à corps, 1d6+5) 

Attaque à outrance : massue (+6 corps à corps, 2d8+7) ; ou 2 griffes 
(+6 corps à corps, 1d6+5) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3m 

Attaques spéciales : — 

Particularités :immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +1, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 21, Dex 10, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 2 


Ours brun squelette 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 6d12 (39 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d’armure : 13 (-1 taille, +2 Dex, +2 naturelle), contact 11, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +3/+15 

Attaque : griffes (+10 corps à corps, 1d8+8) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+10 corps à corps, 1d8+8) et morsure 
(#5 corps à corps, 2d6+4) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des 
dégâts (5/contondant), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +4, Vig +2, Vol +5 

Caractéristiques : For 27, Dex 15, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 
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Dons : Science de l'initiative 
Facteur de puissance : 3 


Ours sanguinaire squelette 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 12d12 (78 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d’armure : 13 (1 taille, +2 Dex, +2 naturelle), contact 11, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +6/+20 

Attaque : griffes (+15 corps à corps, 2d4+10) 

Attaque à outrance: 2 griffes (+15 corps à corps, 2d4+10) et 
morsure (+10 corps à corps, 2d8+5) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +6, Vig +4, Vol +8 

Caractéristiques : For 31, Dex 15, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 6 


Ath-atch squelette 

Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 14412 (91 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d’armure : 13 (2 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +7/+23 

Attaque: morgenstern (+13 corps à corps, 3d6+8); ou griffes 
(#13 corps à corps, 1d8+8) 

Attaque à outrance : morgenstern (+13 corps à corps, 3d6+8) et 
morsure (+8 corps à corps, 2d8+4) ; ou 3 griffes (+9 corps à corps, 
1d8+8) et morsure (+8 corps à corps, 2d8+4) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités :immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +6, Vig +4, Vol +9 

Caractéristiques : For 26, Dex 15, Con —, Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 6 


Eléphant squelette 

Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 11412 (71 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d’armure : 12 (-2 taille, +1 Dex, +3 naturelle), contact 9, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +5/+23 

Attaque : cornes (+13 corps à corps, 2d8+15) 

Attaque à outrance : coup (+13 corps à corps, 2d6+10) et 2 pattes 
(+8 corps à corps, 2d6+5) ; ou cornes (+13 corps à corps, 2d8+15) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +4, Vig +3, Vol +7 


Caractéristiques : For 30, Dex 12, Con — Int — Sag 10, Cha 1 
Dons : Science de l'initiative 
Facteur de puissance: 5 


Glabrezu squelette 

Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 12d12 (78 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d’armure : 12 (—2 taille, +1 Dex, +3 naturelle), contact 9, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +6/+24 

Attaque : pinces (+14 corps à corps, 2d8+10) 

Attaque à outrance : 2 pinces (+14 corps à corps, 2d8+10), 2 griffes 
(+9 corps à corps, 1d8+5) et morsure (+9 corps à corps, 1d8+5) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +5, Vig +4, Vol +8 

Caractéristiques : For 31, Dex 12, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 6 


Hydre à neuf têtes squelette 

Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 9412 (58 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 6 m 

Classe d'armure : 13 (-2 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +4/+17 

Attaque : 9 morsures (+7 corps à corps, 1d10+4) 

Attaque à outrance : 9 morsures (+7 corps à corps, 1d10+4) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +5, Vig +3, Vol +6 

Caractéristiques : For 21, Dex 14, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 4 


Tyrannosaure squelette 

Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 18d12 (117 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d’armure : 13 (2 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +9/+26 

Attaque : morsure (+16 corps à corps, 3d6+13) 

Attaque à outrance : morsure (+16 corps à corps, 3d6+13) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (5/ 
contondant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +8, Vig +6, Vol +11 

Caractéristiques : For 28, Dex 14, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 8 


Rukh squelette 

Mort-vivant de taille Gig 

Dés de vie : 18d12 (117 pv) 

Initiative : +7 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 15 (-4 taille, +3 Dex, +6 naturelle), contact 9, 
pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +9/+33 

Attaque : serres (+17 corps à corps, 2d6+12) 

Attaque à outrance : 2 serres (+17 corps à corps, 2d6+12) et morsure 
(+12 corps à corps, 2d8+6) 

Espace occupé/allonge : 6 m/4,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre le froid, réduction des 
dégâts (5/contondant), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +9, Vig +6, Vol +11 

Caractéristiques : For 34, Dex 17, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Science de l'initiative 

Facteur de puissance : 8 


Tous squelettes 

Environnement : quelconque, généralement identique à celui de 
la créature de base 

Organisation sociale : quelconque 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : comme la créature de base ou — si celle-ci 
évolue par une classe de personnage 

Ajustement de niveau : — 


VARIANTES DE SQUELETTES 


Le squelette est l’un des principaux protagonistes du genre fantas- 
tique si courant dans les jeux axés sur l'horreur et l'action. Pour lui 
ajouter un peu de piquant, testez les variantes qui suivent au sein 
de vos parties. 


Squelette embrasé 

Le squelette brüle d’une flamme inextinguible. Parmi les autres 

variantes de ce monstre, on trouve le squelette foudroyant 

(inflige des dégâts d'électricité, immunité contre l'électricité) 

et le squelette de givre (inflige des dégâts de froid, immunité 

contre le froid). 

Attaque. Les attaques naturelles du squelette embrasé infligent 
1d6 points de dégâts de feu supplémentaire. 

Particularités. Les squelettes embrasés sont immunisés contre le 
feu mais pas contre le froid. 

Ajustement au FP. +2. 


Squelette agile 

Le squelette agile poursuit les personnages en milieu accidenté, sur 
les parois rocheuses, le long de corniches étroites, etc. 

Initiative. Le modificateur d'initiative du monstre augmente de 
+2 en raison de sa Dextérité élevée. 

Vitesse de déplacement. Ce squelette a une vitesse d'escalade 
égale à sa vitesse de déplacement de base au sol. 

Classe d'armure. La classe d'armure et CA au contact du monstre 
augmentent de +2 en raison de sa Dextérité élevée. 

Caractéristiques. Ce squelette bénéficie d’un bonus de +4 
supplémentaire en Dextérité. 

Ajustement au FP.+1/2. 


a 


Soldat squelette 
Les soldats squelettes sont particulièrement efficaces en groupes 
et sont souvent issus des fosses communes creusées en marge 
des batailles. Ce sont toujours des géants, humanoïdes et autres 
créatures squelettiques. 

Attaques spéciales. Coopération (Ext). Le soldat squelette béné- 
ficie d'un bonus de circonstances de +1 aux jets d'attaque et à la 
CA pour chaque autre soldat squelette qui lui est adjacent. Quand 
un tel monstre prend un adversaire en tenaille, il bénéficie d'un 
bonus de circonstances de +1 supplémentaire aux jets d'attaque 
contre celui-ci. 

Dons. Si le soldat squelette manie une arme, il a le don supplé- 
mentaire Arme de prédilection en rapport avec celle-ci. Il gagne 
également Attaques réflexes en qualité de don supplémentaire. 

Ajustement au FP. +1. 


Squelette brutal 
On dirait que ce squelette prend un malin plaisir à estropier ses vic- 
times à l'aide de ses attaques de griffes dévastatrices. Les squelettes 
dépourvus de griffes ne peuvent appartenir à cette catégorie. 
Attaques. Les griffes de ce squelette infligent autant de dégâts 
que s’il avait une catégorie de taille supplémentaire. S'il est déjà de 
taille C, son attaque de griffes inflige 3d8 points de dégâts. 
Attaques spéciales. Éventration (Ext). Si le squelette brutal 
réussit au moins deux attaques de griffes, il lacère violemment son 
adversaire. Cette attaque inflige des dégâts supplémentaires égaux 
au double des dégâts normaux d'une attaque de griffes auxquels on 
ajoute 1,5 fois le bonus de Force du monstre. 
Dons. Le squelette brutal gagne Science du critique (griffes) en 
qualité de don supplémentaire. 
Ajustement au EP. +1. 


VAMPIRES 


Cette section inclut le profil de dix vampires et des conseils 
d'interprétation. Elle propose également quelques variantes de 
vampires. 


EXEMPLES DE VAMPIRES 


Tous les vampires décrits ci-dessous sont des individus à part entière, 
mais beaucoup ont un profil générique utilisable pour tout vampire 
issu de la même espèce. 

Tous les vampires de cette section ont les pouvoirs spéciaux qui 
suivent : 

Absorption d'énergie (Sur). Tout être vivant touché par l'attaque 
de coup (ou quelque autre arme naturelle) d'un vampire acquiert 
2 niveaux négatifs. Pour chaque niveau ainsi conféré, le vampire 
gagne 5 points de vie temporaires qui perdurent jusqu'à 1 heure. Ce 
pouvoir est utilisable 1 fois par round. Le DD de sauvegarde visant à se 
débarrasser des niveaux négatifs est précisé pour chaque créature. 

Absorption de sang (Ext). Le vampire peut sucer le sang d'une 
créature vivante en réussissant un test de lutte pour planter ses crocs 
dans sa gorge. S'il réussit à immobiliser son adversaire, il lui vole 
son fluide vital, ce qui se traduit par une diminution permanente 
de 1d4 points de Constitution chaque round où sa victime reste 
immobilisée. Chaque fois qu'il réussit cette attaque, le vampire gagne 
5 points de vie temporaires qui perdurent jusqu'à 1 heure. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde ou humanoïde 
monstrueux tué par le pouvoir d'absorption d'énergie d'un vampire 
revient à la vie sous forme de vampirien (cf. page 253 du Manuel des 
Monstres) 1d4 jours après avoir été mis en terre. 


Si le vampire fait tomber la Constitution de sa victime à 0 ou 
moins, celle-ci revient à la vie sous forme de vampirien si elle a 
4 DV ou moins, ou sous forme de vampire si elle a 5 DV ou plus. 
Dans tous les cas, le vampirien ou le vampire nouvellement créé 
reste l'esclave de son créateur jusqu'à la destruction de ce dernier. 
Le nombre maximum d'esclaves dont le vampire peut disposer est 
égal au double de ses dés de vie. S'il a atteint cette limite et crée un 
nouveau rejeton, ce dernier est libre de tout contrôle. Un vampire 
asservi peut créer ses propres rejetons, ce qui explique qu'un maître 
puisse indirectement contrôler de nombreux sbires. Un vampire 
peut parfaitement relâcher l’un de ses rejetons pour en créer un 
nouveau. Néanmoins, dès qu'il est libéré, le rejeton ne peut plus 
être asservi. 

Créatures des ténèbres (Sur). Le vampire commande aux autres 
créatures de la nuit. Une fois par jour, il peut appeler 1d6+1 nuées 
de rats, 1d4+1 nuées de chauves-souris ou une meute de 3d6 loups 
au prix d'une action simple. Si la créature de base n’est pas terrestre, 
ce pouvoir permet de convoquer d'autres monstruosités de même 
puissance. Les animaux apparaissent au bout de 2d6 rounds et 
servent le vampire pendant 1 heure maximum. 

Domination (Sur). Le vampire peut réduire à néant la volonté de 
sa proie en la regardant droit dans les yeux. L'utilisation de ce pou- 
voir est similaire à une attaque de regard, si ce n’est que le vampire 
doit la décider (il lui en coûte une action simple et seule la créature 
qu'il fixe est en danger, pas les autres). La cible doit réussir un jet 
de Volonté pour ne pas tomber instantanément sous la coupe du 
vampire, comme si elle était affectée par le sort domination (niveau 12 
de lanceur de sorts). Ce pouvoir a une portée de 9 mètres. Le DD 
de sauvegarde est précisé pour chaque créature. 

État gazeux (Sur). Le vampire peut se transformer en brume 
à volonté au prix d'une action simple, comme grâce à état gazeux 
(niveau 5 de lanceur de sorts). Il peut rester dans cet état indéf- 
niment et bénéficie alors d'une vitesse de déplacement en vol de 
6 mètres (manœuvrabilité parfaite). 

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point 
de vie, le vampire soigne 5 points de dégâts par round. S'il tombe 
à O point de vie ou moins, il adopte automatiquement son état 
gazeux et tente de s'enfuir. Il lui faut atteindre son cercueil dans les 
2 heures s’il ne veut pas être détruit à jamais (au cours de ce laps de 
temps, il peut parcourir un maximum de 15 kilomètres). S'il subit 
de nouveaux dégâts, ceux-ci n'ont aucun effet tant qu'il est en état 
gazeux. Une fois dans son cercueil, il est sans défense. Il remonte 
à 1 point de vie après s'être reposé pendant 1 heure, après quoi il 
n'est plus sans défense et le processus de guérison accélérée reprend 
normalement (5 points de vie par round). 

Pattes d'araignée (Ext). Le vampire peut escalader les surfaces, 
même les plus verticales, comme s'il bénéficiait en permanence 
d’un effet de pattes d'araignée. 

Réduction des dégâts (Sur). Le vampire bénéficie d'une réduc- 
tion des dégâts (10/argent et magie). Pour ce qui est de passer outre 
la réduction des dégâts de ses adversaires, ses armes naturelles sont 
considérées comme des armes magiques. 

Résistances (Ext). Le vampire a une résistance à l'électricité 
(10) et au froid (10). 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Le vampire 
bénéficie d'une résistance de +4 au renvoi des morts-vivants. 

Transformation (Sur). Un vampire peut se transformer en 
chauve-souris, chauve-souris sanguinaire, loup ou loup sangui- 
naire au prix d'une action simple. Ce pouvoir est similaire au sort 
métamorphose jeté comme par un personnage de niveau 12, si ce 
n'est que le vampire ne regagne pas de points de vie ne peut pas 


prendre d'autres formes que celles mentionnées ci-dessus. Une 
fois transformé, le vampire perd son attaque naturelle de coup et 
son pouvoir de domination, mais il acquiert les armes naturelles et 
attaques spéciales extraordinaires de sa nouvelle forme. Il conserve 
son apparence jusqu'à ce qu'il décide d'en changer ou jusqu'au lever 
du soleil. Si la créature de base n'est pas terrestre, ce pouvoir peut 
proposer d’autres formes. 

Faiblesses du vampire. Malgré ses nombreux pouvoirs, le 
vampire présente certaines faiblesses. 

Repousser un vampire. Le vampire ne supporte pas l'odeur de l'ail et 
n'entre jamais dans un lieu qui en est imprégné. De même, il recule 
devant les miroirs et les symboles sacrés, pour peu que ces derniers 
soient brandis avec conviction. À noter que ces objets l'empêchent 
juste de s'approcher mais ne lui font aucun mal. Il doit se tenir 
à 1,50 mètre au moins de la créature brandissant le miroir ou le 
symbole sacré et ne peut toucher ou porter une attaque au corps à 
corps contre celle-ci jusqu'au terme de la rencontre. On empêche 
un vampire de s'approcher au prix d'une action simple. 

Le vampire ne peut pas traverser un cours d'eau à gué ou à la nage, 
mais il est possible de le lui faire franchir en le transportant dans 
son cercueil ou dans un bateau. Il ne peut pas entrer chez quelqu'un 
sans y avoir été invité par le propriétaire des lieux ou un membre 
de sa famille. Par contre, il peut pénétrer dans les lieux publics, qui 
sont par définition ouverts à tout le monde. 

Tuer un vampire. Quand un vampire se retrouve à 0 point de vie 
ou moins, il est hors de combat, mais revient vite à la vie s'il peut 
rejoindre son cercueil (cf. plus haut). Néanmoins, certaines actions 
permettent de le tuer. 

Tout vampire directement exposé aux rayons du soleil est instan- 
tanément désorienté : il n'a plus droit qu'à une action de mouvement 
ou d'attaque et est détruit à tout jamais lors du round suivant s’il ne 
parvient pas à se mettre à l'abri. De la même manière, plonger un 
vampire dans un cours d'eau lui fait perdre un tiers de ses points de 
vie par round et le détruit à la fin du troisième round. 

Planter un pieu dans le cœur d'un vampire le tue également, 
mais il revient à la vie dès que Le pieu est ôté, à moins que son 
corps n'ait été détruit au préalable. Après avoir planté leur pieu, 
les chasseurs de vampire ont l'habitude de trancher la tête du 
mort-vivant et de lui remplir la bouche d'hosties (ou de l'équivalent, 
selon leur religion). 


Baanmukh, vampire minotaure fiélon 
Au plus profond des abysses, Baphomet, le seigneur fiélon, a donné 
naissance à une race à part entière de minotaures démoniaques. Ces 
hommes-taureaux fiélons ont la férocité innée des minotaures et la 
résistance à la magie de leur ascendant démoniaque. 

L'un de ces minotaures fiélons, Baanmukh, faisait partie d'une 
force de frappe chargée de combattre les mignons d'Orcus, un 
prince rival des Abysses. Les minotaures furent dépassés par le 
nombre de leurs adversaires morts-vivants et, quelques jours plus 
tard, Baanmukh devint un vampire. 

Depuis, il s'est libéré de son créateur et s'est rendu dans le plan 
Matériel, où il traque ses proies avec une grande ingéniosité (même 
pour un minotaure). Les personnages le croiseront seul, caché dans 
une forêt sombre ou dans un réseau de tunnels souterrains, ou à la 
tête d'un groupe de minotaures le croyant d'origine quasi divine. 

Baanmukh. Vampire minotaure fiélon (m) ; FP 7; mort-vivant 
(extraplanaire, humanoïde monstrueux altéré) de taille G ; DV 6412 ; 
pv39;Init+6 ; VD9 m ; CA 22, contact 11, pris au dépourvu 20 ; BBA 
+6; Lutte +17 ; Att coup (+12 corps à corps, 1d8+7 plus absorption 
d'énergie) ou cornes (+12 corps à corps, 1d8+7) ; Out coup (+12 corps 
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à corps, 1d8+7 plus absorption d'énergie) et cornes (+7 corps à corps, 
1d8+3) ; Esp/all 3 m/3 m; AS absorption d'énergie, absorption de 
sang, charge en puissance (4d6+10), châtiment du Bien, création 
de rejetons, créatures de la nuit, domination ; Part état gazeux, 
faiblesses de vampire, guérison accélérée (5), instinct, odorat, pattes 
d'araignée, réduction des dégâts (10/argent et magie), résistance à 
l'électricité (10), au feu (5) et au froid (10), résistance à la magie (11), 
résistance au renvoi des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, 
transformation, vision dans le noir (18 m) ; JS Réf +9, Vig +4, Vol +6; 
AL CM; For 25, Dex 14, Con — Int 9, Sag 12, Cha 12. 

Compétences et dons. Bluff +9, Déplacement silencieux +10, Détec- 
tion +18, Discrétion +6, Fouille +11, Intimidation +4, Perception 
auditive +18, Psychologie +9; Attaque en puissance, Attaques 
réflexesS, Esquive, Pistage, Réflexes surhumains‘, Science de 
l'initiativeS, Vigilance, Vigueur surhumaine. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 14) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Charge en puissance (Ext). Le minotaure ouvre généralement 
les hostilités en chargeant son adversaire tête baissée. Cette charge 
s'accompagne des avantages et handicaps habituels. Le minotaure 
n'a droit qu'à une seule attaque (+12 corps à corps), mais si son coup 
de cornes porte, l'adversaire subit 4d6+6 points de dégâts. 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, Baanmukh a droit 
à une attaque au corps à corps normale infligeant 6 points de dégâts 
supplémentaires à un adversaire d'alignement bon. 

Domination (Sur). Volonté (DD 14), annule. 

Instinct (Ext). Malgré sonintelligence limitée, le minotaure est 
doué d'une grande logique et d’un instinct hors du commun pour 
se repérer et percevoir la présence de ses ennemis. Cela l'immunise 
contre le sort dédale, l'empêche de se perdre et lui permet de suivre 
ses proies à la trace. De plus, il n’est jamais pris au dépourvu. 

Possessions. Potion de grâce féline, potion de résistance à l'acide, 1 400 po, 
2 gemmes (d'une valeur de 700 po chacune). 


Izrok Radija, vampire drow 
La plupart des créatures qui deviennent des vampires sont victimes 
d'un ennemi particulièrement maléfique. Toutefois, ce ne fut 
pas le cas d’Izrok Radja. Ce nécromancien drow eut un véritable 
engouement pour l'immortalité et devint un buveur de sang dès 
le début de ses études en matière de morts-vivants. Dès lors, il sut 
qu'il rejoindrait une nuit les rangs des vampires. 

Finalement, le souhait d’Izrok fut exaucé dans une ruelle sombre 
de la cité drow d'Erehei-Cinlu. Cependant, le nécromancien n'avait 
jamais pensé mener une existence d’esclave et le vampire qui venait 
de lui conférer la vie éternelle fut rapidement détruit parun groupe 
de mercenaires que le drow avait payés avant sa mort. 

Aujourd'hui, Izrok Radja parcourt les tunnels sans fin du monde 
souterrain comme nombre d'autres morts-vivants. De temps en 


au renvoi des morts-vivants (+8), traits des morts-vivants, trans- 
formation, vision dans le noir (18 m), vulnérabilité à la lumière ; 
JS Réf +10, Vig +5, Vol +8 (+10 contre les sorts); AL NM ; For 14, 
Dex 20, Con — Int 24, Sag 12, Cha 20. 

Compétences et dons. Art de la magie+19, Bluff+13, Con- 
centration +14, Connaissances (mystères) +19, Connaissances 
(religion) #19, Déplacement silencieux +13, Détection +16, Dis- 
crétion +17, Fouille +13, Perception auditive +11, Psychologie +11 ; 
Attaque en finesse, Attaques réflexes‘, Esquive‘, Réflexes surhu- 
mains, Robustesse, Science de l'initiative‘, Science de la résistance 
au renvoif, Vigilance, Vigueur surhumaine. 

? Nouveau don décrit à la page 30. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 20) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Domination (Sur). Volonté (DD 20), annule. 

Pouvoirs magiques. Lueur féerique, lumières dansantes et ténèbres, 
1 fois/jour. Niveau 11 de lanceur de sorts. 

Vulnérabilité à la lumière (Ext). Une exposition brutale à une 
lumière vive (tels les rayons du soleil ou l'effet du sort lumière du 
jour) aveugle les drows pendant 1 round. Par la suite, ils sont éblouis 
tant qu'ils restent dans la zone illuminée. 

Sorts de magicien préparés (niveau 11 de lanceur de sorts ; écoles 
interdites Évocation et Illusion). 0 — détection de la magie, fatigue 
(#10 contact au corps à corps, DD 17), signature magique ; 1° — alarme, 
armure de mage, bouclier, coup au but, frayeur (DD 18), rayon affaiblissant 
(x2) (+10 contact à distance) ; 2° — détection de l'invisibilité, détection 
de pensées (DD 19), force de taureau, grâce féline, idiotie (+10 contact 
au corps à corps, DD 19), simulacre de vie, toile d'araignée (DD 19); 
3°— antidétection, baiser du vampire, cercle magique contre le Bien, 
dissipation de la magie, lenteur (DD 20), protection contre les énergies 
destructives, rayon d'épuisement (+10 contact à distance, DD 20); 
4— confusion (DD 21), énergie négative (+10 contact à distance), 
globe d'invulnérabilité partielle, malédiction (DD 21), peau de pierre; 
5° — brume mentale (DD 22), mur de pierre, téléportation, vagues de 
fatigue; 6°— mauvais œil (DD 23), suggestion de groupe (DD 23), 
transformation de Tenser. 

Livre de sorts. Comme ci-dessus plus 0 — tous saufles évocations 
et les illusions ; 1° — brume de dissimulation, charme-personne, con- 
tact glacial, protection contre le Bien, repli expéditif, serviteur invisible ; 
2° — baiser de la goule, corde enchantée, flèche acide de Melf, modifica- 
tion d'apparence, pattes d'araignée, résistance aux énergies destructives ; 
3° — immobilisation de personne, nuage nauséabond, suggestion, vol ; 
4° — animation des morts, convocation de monstres IV, métamorphose, 
œil du mage ; 5° — brume mortelle, vol supérieur ; 6° — convocation de 
monstres VI, dissipation suprême. 

Possessions. Anneau de protection +3, rapière +1 sanglante, bandeau 
d'intelligence +4, poudre de diamant (500 po). 


temps, il se rend dans les villes de la surface pour semer la terreur Karadag, vampire des océans 


parmi les autochtones avant de disparaître après quelques jours, 
semaines ou mois de destruction. 

Izrok Radja. Nécromancien 11 vampire drow (m) ; FP 14; mort- 
vivant (humanoïde altéré) de taille M ; DV 11d12+3 ; pv 74; Init+9; 
VD9 m ;CA 24, contact 18, pris au dépourvu 19 ; BBA +5 ; Lutte +7; 
Att/Out rapière +1 sanglante (+11 corps à corps, 1d6+3/18-20 plus 
1 Con) ou coup (+11 corps à corps, 1d6+3 plus absorption d'énergie) ; 
AS absorption d'énergie, absorption de sang, création de rejetons, 
créatures de la nuit, domination, sorts ; Part état gazeux, faiblesses 
de vampire, guérison accélérée (5), pattes d’araignée, pouvoirs 
magiques, réduction des dégâts (10/argent et magie), résistance à 
l'électricité (10) et au froid (10), résistance à la magie (22), résistance 


La prêtresse sahuagin Karadag est la douzième d'une lignée de gar- 
diens du savoir vampiriques de sa tribu, vieille de mille ans. Quand 
une jeune prêtresse réussit l'épreuve de connaissances et de férocité, 
elle est transformée mais n'assume une place à responsabilité 
qu'après avoir orchestré la mort du vampire qui l’a créée. Karadag 
mena une existence d’esclave pendant trois ans avant d'arranger 
son ascension. Cet événement eut lieu il y a dix ans et elle compte 
rester au pouvoir encore longtemps. 

Karadag est respectée par tous les sahuagins de son territoire, 
ce qui inclut le prince qu’elle conseille. Au combat, elle aime 
convoquer des requins sanguinaires qu'elle charge de terrasser ses 
ennemis. En règle générale, elle s'entoure en permanence de 5 à 


8 de ces créatures chargées de la protéger des tribus rivales et des 
elfes aquatiques. 

Karadag. Pré 7 vampire sahuagin (£); FP 11; mort-vivant 
(aquatique, humanoïde monstrueux altéré) de taille M ; DV 9d12; 
pv 58; Init +7; VD 9 m, nage 18 m; CA 28, contact 13, pris au 
dépourvu 25 ; BBA +7; Lutte +12; Att coup (+13 corps à corps, 
1d6+6 plus absorption d'énergie) ou arbalète lourde +1 (+11 distance, 
1d10+1/19-20) ; Out coup (+13 corps à corps, 1d6+6 plus absorp- 
tion d'énergie) et morsure (+11 corps à corps, 1d4+2) ou arbalète 
lourde +1 (+11 distance, 1d10+1/19-20) ; AS absorption d'énergie, 
absorption de sang, création de rejetons, créatures de la nuit, 
domination, frénésie sanglante, intimidation des morts-vivants 
(4 fois/jour ; +3, 2d6+8, niveau 7), pattes arrière (1d4+2), sorts ; Part 
communication avec les requins, dépendance à l'eau, état gazeux, 
faiblesses de vampire, guérison accélérée (5), pattes d’araignée, 
perception aveugle (9 m), réduction des dégâts (10/argent et magie), 
résistance à l'électricité (10) et au froid (10), résistance au renvoi 
des morts-vivants (+4), sensibilité à l'eau douce, traits des morts- 
vivants, transformation, vision dans le noir (18 m), vulnérabilité 
à la lumière ; JS Réf +10, Vig +7, Vol +11 ; AL LM ; For 20, Dex 17, 
Con — Int 16, Sag 19, Cha 13. 

Compétences et dons. Bluff +9, Concentration +8, Connaissances 
(religion) +10, Déplacement silencieux +11, Détection +19*, Diplo- 
matie +3, Discrétion +16*, Dressage +6*, Équitation +5, Fouille +11, 
Natation +13, Perception auditive +19“, Profession (chasseur) +11*, 
Psychologie +19, Survie +4*; Amélioration des créatures convo- 
quées, Attaques multiples, Attaques réflexes‘, École renforcée 
(Invocation), EsquiveS, Magie de guerre, Réflexes surhumains’, 
Science de l'initiative‘, Vigilance‘, Vigueur surhumaine. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 15) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Domination (Sur). Volonté (DD 15), annule. 

Frénésie sanglante. Une fois par jour, tout sahuagin subissant 
des dégâts au combat peut entrer dans une rage folle dès le round 
suivant, auquel cas il attaque sauvagement à l'aide de ses pattes 
griffues et de sa gueule jusqu’à la mort de l'adversaire. Cette 
frénésie se traduit par un bonus de +2 en Force, ainsi que parun 
malus de -2 à la CA. Le sahuagin ne peut pas y mettre un terme 
volontairement. 

Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +11 corps à corps, 
1d4+1 points de dégâts. Le sahuagin gagne également deux attaques 
de pattes arrière quand il attaque tout en nageant. 

Communication avec les requins (Ext). Les sahuagins sont 
capables de communiquer via télépathie avec les requins présents 
dans un rayon de 45 mètres. Ce mode de communication est 
limité aux concepts simples, tels que « nourriture », « danger » ou 
«ennemi ». Les sahuagins utilisent la compétence Dressage pour 
apprivoiser les requins. 

Dépendance à l’eau (Ext). Un sahuagin peut survivre en dehors 
de l'eau pendant 1 heure par tranche de 2 points de Constitution 
(ensuite, reportez-vous aux règles traitant de la noyade, page 304 
du Guide du Maître). 

Perception aveugle (Ext). Karadag est capable de détecter la 
présence de créatures sous l'eau dans un rayon de 9 mètres. Ce 
pouvoir ne fonctionne que si elle est elle-même sous l'eau. 

Sensibilité à l'eau douce (Ext). Les sahuagins totalement 
immergés dans l'eau douce doivent réussir un jet de Vigueur (DD 15) 
sous peine d'être fatigués. Même en cas de succès, ils doivent rejouer 
un jet de Vigueur toutes les 10 minutes qu'ils passent immergés. 

Vulnérabilité à la lumière (Ext). Les sahuagins sont aveuglés 
pendant 1 round s'ils se retrouvent brusquement exposés à une vive 


lumière (telle que celle générée par le sort lumière du jour). Ensuite, 
ils sont éblouis tant qu'ils y restent exposés. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 7 de lanceur de sorts). 0 — assis- 
tance divine, détection de la magie (x2), lecture de la magie, réparation 
résistance ; 1*— bénédiction, bouclier de la foi, bouclier entropique, 
faveur divine, frayeur (DD 15), protection contre le Bien?" ; 2° — arme 
spirituelle, convocation de monstres II, discours captivant (DD 16) force de 
taureau”, silence (DD 16) ; 3° — convocation de monstres III, malédiction 
(DD 17), panoplie magique”, ténèbres profondes ; 4° — convocation de 
monstres IV, empoisonnement (+12 contact au corps à corps, DD 18), 
ténèbres mauditesM (DD 18). 

P Sort de domaine. Domaines : Force (bonus de Force de +7 pendant 
1 round, 1 fois/jour) et Mal (lance les sorts du Mal [M] avec un bonus 
de +1 au niveau de lanceur de sorts). 

Possessions. Bracelets d'armure +4, arbalète lourde +1, carreau mortel 
(elfes), carreau mortel (sahuagins), 7 carreaux, amulette des poings 
invincibles +1, perle de thaumaturgie (sort de 3° niveau), médaillon de 
Sagesse +2, collier de corail (350 po), veste de coquillages (100 po). 


Pyotar Umarov, paladin déchu 

De son vivant, Pyotar Umarov était un paladin respecté du culte 
d'Héronéus. Lors d'une mission malheureuse visant à débarrasser 
un village reculé d'un vampire belliqueux, Pyotar et ses camarades 
eurent fort à faire. Le vampire, un puissant magicien, massacra ses 
adversaires et fit de Pyotar lun de ses rejetons. Reconnaissant le 
potentiel que dissimulait le jeune homme, le magicien convoqua 
un ignoble démon pour conférer les pouvoirs de chevalier noir à 
sa nouvelle recrue. 

Plusieurs mois se sont écoulés depuis la mort puis la renaissance 
de Pyotar, mais il est encore à ce jour l'esclave de son maître. Les 
personnages croiseront la route de Pyotar lors d'une mission visant 
à retrouver le paladin disparu ou lors d'une aventure sans lien avec 
celui-ci. 

Si possible, Pyotar usera de ruse pour amener les PJ à tuer son 
maître, Évidemment, le paladin déchu est tout aussi maléfique que 
le magicien, si bien qu'il ne s'agira pas forcément de la meilleure 
alternative. 

Pyotar Umarov. Ancien Pal 1/chevalier noir 10 vampire humain 
(m); FP 13; mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M ; DV 11412; 
pv 71; Init +6; VD 6m; CA 29, contact 12, pris au dépourvu 27:35 
BBA +11 ; Lutte +18 ; Att coup (+18 corps à corps, 1d6+7 plus absorp- 
tion d'énergie) ou épée à deux mains en adamantium +3 (+21 corps à 
corps, 1d8+13) ; Out coup (+18 corps à corps, 1d6+7 plus absorption 
d'énergie) ou épée à deux mains en adamantium +3 (+21/+16/+11 corps à 
corps, 1d8+13) ; AS absorption d'énergie, absorption de sang, attaque 
sournoise (+3d6), châtiment du Bien (4 fois/jour), création de rejetons, 
créatures de la nuit, domination, intimidation des morts-vivants 
(8 fois/jour ; +5, 2d6+13, niveau 8), sorts ; Part aura de désespoir, aura 
de Mal, bénédiction impie, détection du Bien, état gazeux, faiblesses 
de vampire, guérison accélérée (5), pattes d'araignée, réduction des 
dégâts (10/argent et magie), résistance à l'électricité (10) et au froid 
(10), résistance au renvoi des morts-vivants (+4), serviteur fiélon, traits 
des morts-vivants, transformation, utilisation du poison, vision dans 
le noir (18 m); JS Réf +14, Vig +16, Vol +12 ; AL CM ; For 25, Dex 14, 
Con — Int 10, Sag 15, Cha 20. 

Compétences et dons. Bluff+13, Connaissances (religion) +2, 
Déplacement silencieux +5, Détection +12, Diplomatie +7, Dis- 
crétion +10, Équitation +12, Fouille +8, Perception auditive +12, 
Psychologie +16 ; Attaque en puissance, Attaques réflexes$, Combat 
monté, Enchaînement, Esquive*, Réflexes surhumains, Science de 
la destruction, Science de l'initiative, Vigilance. 


D 
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Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 20) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Châtiment du Bien (Sur). Quatre fois par jour, Pyotar Umarov 
peut effectuer une attaque au corps à corps normale accompagnée 
d'un bonus de +5 infligeant 11 points de dégâts supplémentaires à 
un adversaire d'alignement bon. 

Domination (Sur). Volonté (DD 20), annule. 

Aura de désespoir (Sur). Pyotar Umarov dégage une aura délé- 
tère qui impose un malus de —2 aux jets de sauvegarde des ennemis 
situés dans un rayon de 3 mètres. 

Utilisation du poison (Ext). Pyotar Umarov ne risque jamais 
de s'empoisonner accidentellement quand il enduit son arme d'une 
substance nocive. 

Sorts de chevalier noir préparés (niveau 10 de lanceur de sorts). 
1®— blessure légère (DD 13), corruption d'arme, frayeur (DD 13); 
2° — blessure modérée (DD 14), force de taureau, splendeur de l'aigle ; 
3*— contagion (DD 15), protection contre les énergies destructives ; 
4° — blessure critique (DD 16). 

Possessions. Harnoïis +3, épée à deux mains en adamantium +3, ceintu- 
ron de force de géant +4, cape de résistance +2, bottes de rapidité, pendentif 
serti de rubis (3 000 po). 


Destrier lourd fiélon. FP 3 ; animal de taille G; DV 6d8+18; 
pv 48; Init +1; VD 15 m; CA 15, contact 10, pris au dépourvu 14; 
BBA +4 ; Lutte +12 ; Att sabot (+7 corps à corps, 1d6+4) ; Out 2 sabots 
(#7 corps à corps, 1d6+4) et morsure (+2 corps à corps, 1d4+2) ; AS 
châtiment du Bien (1 fois/jour) ; Part esquive extraordinaire, lien 
télépathique, odorat, réduction des dégâts (5/magie), résistance au 
feu (S) et au froid (5), résistance à la magie (11), transfert d'effet magi- 
que, vision dans le noir (18 m), vision nocturne ; JS Réf +4, Vig +12, 
Vol +4 ; AL CM ; For 18, Dex 13, Con 17, Int 6, Sag 13, Cha 16. 

Compétences et dons. Détection +4, Perception auditive +5 ; Course, 
Endurance. 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, le destrier de 
Pyotar Umarov peut effectuer une attaque au corps à corps normale 
infligeant 6 points de dégâts supplémentaires à un adversaire 
d’alignement bon. 


Rafira, assassin vampirique doppelganger 

Si vous pouviez aller partout en vous faisant passer pour n'importe 
qui, que feriez-vous ? La talentueuse Rafira, arnaqueuse et cambrio- 
leuse doppelganger, découvrit la réponse à cette question après 
s'être accidentellement introduite dans le manoir d’un vampire. 
Quand elle se réveilla, deux jours plus tard, elle réalisa qu'elle était 
désormais l’un des rejetons du vampire. Depuis, elle est passée du 
simple vol au meurtre, tuant tous ceux qui s'opposent à l'ascension 
sociale de son maître ou qui découvrent sa nature vampirique. 

Les personnages tomberont sur Rafra par hasard, en se trouvant 
par exemple dans le voisinage de l'une de ses victimes. Du reste, 
l'un d'eux sera peut-être la cible de cette tueuse. 

Rafira. Rou 2/assassin 2 vampire doppelganger (f) ; FP 9 ; mort 
vivant (humanoïde monstrueux altéré) de taille M ; DV 8d12 ; pv 52; 
Init+8 ; VD 9 m ; CA 26, contact 14, pris au dépourvu 22; BBA +6; 
Lutte +10 ; Att/Out coup (+10 corps à corps, 1d6+4 plus absorption 
d'énergie) ; AS absorption d'énergie, absorption de sang, attaque 
mortelle, attaque sournoise (+2d6), création de rejetons, créatures de 
la nuit, détection de pensées, domination, sorts ; Part change-forme, 
esquive totale, état gazeux, faiblesses de vampire, guérison accélé- 
rée (5), immunité contre les effets de charme et de sommeil, pattes 
d'araignée, recherche des pièges, réduction des dégâts (10/argent 


et magie), résistance à l'électricité (10) et au froid (10), résistance 


au renvoi des morts-vivants (+4), sens des pièges (+1), traits des 
morts-vivants, transformation, utilisation du poison, vision dans 
le noir (18 m) ; JS Réf +16, Vig +3, Vol +7 ; AL NM ; For 18, Dex 18, 
Con— Int 15, Sag 16, Cha 17. 

Compétences et dons. Bluff +24, Déguisement +17 (+19 pour tenir 
un rôle), Déplacement silencieux +20, Détection +17, Diplomatie +5, 
Discrétion +20, Fouille +10, Intimidation +5, Perception audi- 
tive +17, Psychologie +15 ; Attaques réflexes, Esquive, Expertise 
du combat, Réflexes surhumains’, Science de la feinte, Science de 
l'initiative‘, Vigilance, Vigueur surhumaine. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 17) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Attaque mortelle (Ext). Si Rafra étudie son adversaire pendant 
3 rounds avant de lui porter une attaque sournoise à l'aide d'une 
arme au corps à corps, elle peut tenter de le paralyser pendant 
1d6 +2 rounds ou de le tuer (Vigueur, DD 14). 

Attaque sournoise (Ext). Rañra inflige 2d6 points de dégâts 
supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui étant 
son bonus de Dextérité à la CA, qu'elle est prise au dépourvu ou 
prise en tenaille par la doppelganger et un compagnon. Ces dégâts 
s'appliquent également aux attaques à distance à 9 mètres maximum. 
Les créatures bénéficiant d'un camouflage, dépourvues d'anatomie 
ou immunisées contre les coups critiques sont également immuni- 
sées contre l'attaque sournoise de Rafra. Cette dernière a le droit 
d'infliger des dégâts non-létaux conjointement avec une attaque 
sournoise, mais seulement si elle utilise une arme conçue dans ce 
sens, comme une matraque. 

Domination (Sur). Volonté (DD 17), annule. 

Change-forme (Sur). Rafra peut prendre les traits de tout 
humanoïde de taille P ou M. Lorsqu'elle se transforme, elle perd 
ses attaques naturelles. Elle conserve son apparence humanoïde 
jusqu’à ce qu'elle décide d’en changer. Le changement de forme ne 
peut être dissipé, mais la doppelganger reprend son aspect naturel 
si ses points de vie tombent à 0 ou moins. Un sort ou pouvoir de 
vision lucide permet de révéler sa véritable nature. 

Détection de pensées (Sur). Rafra peut en permanence détecter 
les pensées de la créature de son choix, comme si elle employait le 
sort du même nom (niveau 18 de lanceur de sorts ; Volonté, DD 15, 
annule). Elle peut réprimer ou réactiver ce pouvoir au prix d'une 
action libre. 

Esquive totale (Ext). Si Rafira est exposée à un effet autorisant 
habituellement un jet de Réflexes pour réduire les dégâts de moitié, 
elle ne subit pas de dégâts si elle réussit son jet de sauvegarde. 

Recherche des pièges (Ext). Rañra peut trouver, désarmer ou 
contourner les pièges assortis d’un DD égal ou supérieur à 20. Elle 
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les pièges magiques 
(DD 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la compé- 
tence Désamorçage/sabotage pour les désarmer. Si le résultat de son 
test offre au moins 10 points de plus que le DD indiqué, elle peut le 
contourner sans le déclencher ou le désarmer. 

Utilisation du poison (Ext). Rafra ne risque jamais de s'em- 
poisonner accidentellement quand elle enduit son arme d’une 
substance nocive. 

Sorts d'assassin connus (2 par jour ; niveau 2 de lanceur de sorts). 
1% — brume de dissimulation, coup au but, son imaginaire (DD 13). 

Possessions. Bracelets d'armure +2, anneau d’invisibilité. 


Riikos, savant derro vampire 
Ils le paieront. Ils me le paieront tous. Tous autant qu'ils sont. Les derros 
qui m'ont trahi, qui m'ont laissé à la merci du vampire. Pas seulement ces 
derros-là, toute cette race. Les prêtres humains de Pélor aussi, ceux qui 


ont détruit m'ont maître et m'ont laissé seul. Pas seulement ces humains, 
mais tous. Oui, tous les derros et tous les humains. Tous périront dans 
d'horribles souffrances… 

Riikos est plus aliéné encore que le derro moyen. Sa transfor- 
mation a littéralement transcendé ses talents de discrétion, si bien 
qu'il est très difficile de le détecter. On le rencontrera seul ou en 
compagnie d'un couple de vampiriens d’origine derro ou humaine. 
Il se tapit dans l'ombre en quête permanente de proies. 

Riikos. Ens 5 vampire derro (m) ; FP 10 ; mort-vivant (huma- 
noïde monstrueux altéré) de taille P ; DV 8d12+3 ; pv 52; Init 
+8 ; VD 6 m; CA 27, contact 17, pris au dépourvu 23 ; BBA +5; 
Lutte +5 ; Att/Out coup (+10 corps à corps, 1d4+4 plus absorp- 
tion d'énergie) ou arbalète +1 traqueuse (+11 distance, 1d6+1 plus 
poison) ; AS absorption d'énergie, absorption de sang, attaque 
sournoise (+1d6), création de rejetons, créatures de la nuit, 
domination, pouvoirs magiques, sorts, utilisation du poison ; Part 
démence, état gazeux, faiblesses de vampire, familier, guérison 
accélérée (5), pattes d'araignée, réduction des dégâts (10/argent 
et magie), résistance à l'électricité (10) et au froid (10), résistance 
à la magie (15), résistance au renvoi des morts-vivants (+4), traits 
des morts-vivants, transformation, vision dans le noir (18 m); 
JS Réf +12, Vig +4, Vol +13; AL CM; For 19, Dex 18, Con—, 
Int 12, Sag 7, Cha 22. 

Compétences et dons. Art de la magie +3, Bluff +21, Connaissances 
(mystères) +6, Déguisement +6 (+8 pour tenir un rôle), Déplace- 
ment silencieux +18, Détection +8, Diplomatie +8, Discrétion +20, 
Fouille +9, Intimidation +8, Perception auditive +12, Psycholo- 
gie +6 ; Attaques réflexes$, Combat en aveugle, Esquive’, Réflexes 
surhumains*, Robustesse, Science de l'initiative, Vigilance’, 
Vigueur surhumaine. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 20) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Démence (Ext). Les derros appliquent leur modificateur 
de Charisme aux jets de Volonté à la place de celui de Sagesse. 
Ils sont immunisés contre les effets de confusion et d'aliénation 
mentale. Un derro ne peut être guéri de sa démence que par un 
souhait ou un miracle. 

* La démence raciale des derros leur confère un bonus de +6 en 
Charisme et leur impose un malus de 6 en Sagesse. Lorsqu'il rede- 
vient sain d'esprit, le derro perd 6 points de Charisme et récupère 
6 points de Sagesse. 

Domination (Sur). Volonté (DD 20), annule. 

Pouvoirs magiques. Son imaginaire (DD 16) et ténèbres, à volonté ; 
cacophonie (DD 18) et hébétement (DD 16), 1 fois/jour. Niveau 3 de 
lanceur de sorts. 

Utilisation du poison (Ext). Chaque derro transporte habituel- 
lement 2d4 doses de sanvert ou de venin d'araignée monstrueuse 
de taille M (cf. Poison/venin, page 296 du Guide du Maître), qu'il 
applique aux carreaux de son arbalète. Un derro ne court aucun 
risque d'empoisonnement lorsqu'il manipule du poison 

Sorts d'ensorceleur connus (6/8/6 par jour ; niveau 5 de lanceur 
de sorts). 0 — détection de la magie, fatigue (+9 contact au corps à 
corps, DD 16), lecture de la magie, manipulation à distance, message, 
rayon de givre (+10 contact à distance) ; 1*— bouclier, décharge 
électrique (+9 contact au corps à corps), déguisement, rayon affai- 
blissant (+10 contact à distance) ; 2° — flou, idiotie (+9 contact au 
corps à corps). 

Possessions. Anneau de protection +2, bracelets d'armure +2, arbalète +1 
traqueuse, 10 carreaux d’arbalète, gantelets d'ogre, baguette de splen- 
deur de l'aigle (30 charges), sanvert (5 doses), mortelame (2 doses), 
3 600 po, sacoche à composantes. 


Familier. Belette ; Animal de taille TP ; DV 5d8 ; pv 26; Init +2; 
VD 6m, escalade 6m; CA 17, contact 14, pris au dépourvu 15 ; 
BBA +5 ; Lutte —7 ; Att/Out contact (+7 corps à corps, 1434) ; AS con- 
duit, sorts ; Part communication avec le maître, esquive extraordinaire, 
lien télépathique, transfert d'effet magique ;JS Réf +6, Vig +2, Vol +7; 
AL NM ; For 3, Dex 15, Con 10, Int 8, Sag 12, Chas. 

Compétences et dons. Bluff +21, Connaissances (mystères) +7, Dépla- 
cement silencieux +8, Détection +10, Discrétion +11, Équilibre +10, 
Perception auditive +7 ; Attaque en finesse. 


Satoris, chasseur vampirique 
Avant de mourir, Satoris faisait partie d'un groupe de yuan-tis 
chargés de négocier un traité avec une communauté proche de 
vampires. Ces derniers ne se montrèrent cependant pas intéressés 
et massacrèrent les émissaires. 

Quelques jours plus tard, Satoris devint un vampire et rentra chez 
lui. Il sert aujourd'hui les vampires et non l'abomination qui dirige 
sa tribu. Il attend le moment opportun pour frapper dans l'espoir de 
tuer l'abomination et de lancer l'attaque des autres vampires. 

Les PJ rencontreront Satoris au sein d'un groupe de chasseurs 
yuan-tis. S'il pense pouvoir se servir d'eux, il conclura un accord 
visant à se défaire des hommes-serpents. ILtrahira bien évidemment 
les PJ à la première occasion. 

Satoris. Rôd 3 vampire yuan-ti sang-pur (m); FP 8; mort- 
vivant (humanoïde monstrueux altéré) de taille M; DV 7d12; 
pv 45; Init+8; VD 9 m; CA 29, contact 14, pris au dépourvu 25; 
BBA +7; Lutte +10; Att cimeterre +1 sanglant (+11 corps à corps, 
1d6+4/18-20 plus 1 Con) ou coup (+10 corps à corps, 1d6+3 plus 
absorption d'énergie) ; Out Att cimeterre +1 sanglant (+9/+4 corps 
à corps, 1d6+4/18-20 plus 1 Con) et coup (+8 corps à corps, 1d6+3 
plus absorption d'énergie) ; AS absorption d'énergie, absorption 
de sang, création de rejetons, créatures de la nuit, domination, 
ennemi juré (humains +2), pouvoirs magiques ; Part détection du 
poison, empathie sauvage (+6, créatures magiques +2), état gazeux, 
faiblesses de vampire, guérison accélérée (5), pattes d’araignée, 
réduction des dégâts (10/argent et magie), résistance à l'électricité 
(10) et au froid (10), résistance à la magie (17), résistance au renvoi 
des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, transformation, 
vision dans le noir (18 m); JS Réf+12, Vig+4, Vol +6; AL CM: 
For 17, Dex 18, Con —. Int 14, Sag 12, Cha 16. 

Compétences et dons. Bluff +11, Concentration +10, Connaissances 
(folklore local) +6, Déguisement +6*, Déplacement silencieux +18, 
Détection +16, Discrétion +17, Fouille +10, Perception audi- 
tive +13, Psychologie +9, Survie +10 ; Attaques réflexes‘, Combat 
à deux armes$, Combat en aveuglef, EnduranceS, Esquives, Pis- 
tage*, Réflexes surhumains‘, Science de l'initiative, Souplesse 
du serpent, Vigilance*. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 16) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Domination (Sur). Volonté (DD 16), annule. 

Pouvoirs magiques. Charme-personne (DD 14), enchevêtrement 
(DD 14), frayeur (DD 14), hypnose des animaux (DD 15) et ténèbres, 
1 fois/jour. Niveau 4 de lanceur de sorts. 

Détection du poison (Mag). Tous les yuan-tis ont la faculté psionique 
détection du poison, identique au sort du même nom (niveau 6 de 
lanceur de sorts). 

Transformation (Sur). Le vampire yuan-ti peut se transformer 
en serpent venimeux de taille TP à G. Ceci remplace le pouvoir 
magique habituel de transformation de Satoris. 

Possessions. Armure de cuir cloutée +2, targe +2, cimelerre +1 sanglant, 
4 rubis minuscules (500 po chacun), 80 pp. 


Shamila Garrick, fifre vampirique 
Des années durant, Shamila Garrick fut une bateleuse appréciée 
dont la spécialité consistait à divertir les enfants à l'aide de sa flûte 
et de ses singeries. Sa disparition, qui remonte maintenant à près 
d'un an, provoqua une grande tristesse en ville, mais la plupart des 
habitants crurent tout simplement que Shamila, rattrapée par ses 
envies de voyages, avait décidé de plier bagages. 

Nul ne songea jamais que la sympathique gnome avait été la 
victime d’un monstre assoiffé de sang. Lorsque son maître fut tué, 
quelques mois plus tard, l'ancienne saltimbanque au grand cœur 
devint un vampire libre de toute entrave. S'en retournant dans les 
rues qu'elle aimait tant autrefois, Shamila prit pour cibles les proies 
les plus faibles etinnocentes : les enfants. Aujourd'hui, elle utilise 
ses pouvoirs de vampire et de barde pour attirer ses jeunes victime 
dans des lieux sombres où elle peut ensuite étancher sa soif de 
sang. Elle évite tout contact avec les adultes mais est parfaitement 
en mesure de se débarrasser d'une escouade de gardes. 

Les personnages rencontreront probablement Shamila s'ils sont 
amenés à enquêter sur les disparitions d'enfants. S'ils ont eux-mêmes 
des enfants, peut-être seront-ils conduits sur la trace d’un des leurs. 
Si vous souhaitez donner une tournure particulièrement horrible 
aux événements, les PJ devront terrasser un vampirien créé à partir 
de l'une des jeunes victimes de Shamila. 

Shamila Garrick. Bard 10 vampire gnome (f); FP 12; mort- 
vivant (humanoïde altéré) de taille P ; DV 10412; pv 65 ; Init +8; 
VD 6 m;CA 26, contact 15, prisau dépourvu 22; BBA+7;Lutte +4; 
Att/Out coup (+12 corps à corps, 1d4+1 plus absorption d'énergie) ; 
AS absorption d'énergie, absorption de sang, création de rejetons, 
créatures de la nuit, domination, musique de barde (contre-chant, 
fascination, inspiration héroïque, inspiration talentueuse, inspiration 
vaillante +2, suggestion), sorts ; Part état gazeux, faiblesses de vam- 
pire, guérison accélérée (5), pattes d’araignée, pouvoirs magiques, 
réduction des dégâts (10/argent et magie), résistance à l'électricité 
(10) et au froid (10), résistance au renvoi des morts-vivants (+4), 
savoir bardique (+13), traits des gnomes, traits des morts-vivants, 
transformation, vision dans le noir (18 m), vision nocturne ; JS 
Réf +13 (#15 contre les illusions), Vig +3 (+5 contre les illusions), 
Vol +9 (+11 contre les illusions) ; AL CM ; For 12, Dex 18, Con —, 
Int 16, Sag 14, Cha 20. 

Compétences et dons. Artisanat (alchimie) +5, Bluff+29, Con- 
naissances (folklore local) +16, Décryptage +11, Déguisement +21 
(+23 pour tenir un rôle), Déplacement silencieux +11, Détection +12, 
Diplomatie +20, Discrétion +15, Escamotage +13, Fouille +11, 
Intimidation +10, Perception auditive +14, Psychologie +18, 
Renseignements +23, Représentation (danse) +13, Représentation 
(instruments à vent) +21, Utilisation d'objets magiques +19 (+21 pour 
les parchemins) ; Attaque en finesse, Attaque spéciale renforcée 
(domination), Attaques réflexes$, Création d'objets merveilleux, 
Esquive, Réflexes surhumains‘, Science de l'initiativeS, Talent 
(Utilisation d'objets magiques), Vigilance. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 22) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Domination (Sur). Volonté (DD 22), annule. 

Musique de barde. Peut user de musique de barde 12 fois par 
jour. Pour plus de détails, reportez-vous à la description des aptitudes 
de barde, page 29 du Manuel des Joueurs. 

Contre-chant (Sur). Use de musique ou de poésie pour contrer un 
effet magique s'appuyant sur le son. 

Fascination (Mag). Use de musique ou de poésie pour fasciner 
des créatures. 


Inspiration héroïque (Sur). Use de musique ou de poésie pour 
inspirer l'héroïsme chez un allié (ou elle-même) et améliorer ses 
talents de combattant. 

Inspiration talentueuse (Sur). Use de musique ou de poésie pour 
aider un allié à mener à bien une tâche. 

Inspiration vaillante (Sur). Use de musique ou de poésie pour sus- 
citer la bravoure chez ses alliés, les protéger de la peur et améliorer 
leurs compétences martiales. 

Suggestion (Mag). Use de musique ou de poésie pour faire une 
suggestion à une créature préalablement fascinée. 

Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (mammi- 
fères fouisseurs uniquement, durée 1 minute), lumières dansantes, 
prestidigitation et son imaginaire (DD 15). 

Traits des gnomes. Les gnomes bénéficient d'un bonus racial 
de +1 aux jets d'attaque contre les kobolds et les gobelinoïdes. Ils 
bénéficient également d’un bonus de +4 à la CA contre les géants. 

Sorts de barde connus (4/5/4/3/1 par jour, niveau 10 de lanceur de 
sorts). 0 — berceuse (DD 15), détection de la magie, hébétement (DD 15), 
lecture de la magie, manipulation à distance, ouverture/fermeture ; 
1° — déguisement, fou rire de Tasha (DD 16), sommeil, ventriloquie ; 
2° — détection de pensées (DD 17), grâce féline, image imparfait, invi- 
sibilité ; 3° — clignotement, dissipation de la magie, image accomplie, 
manipulation des sons ; 4° — convocation d'ombres, immobilisation de 
monstre (DD 19). 

Possessions. Chemise de mailles +1, flûte de douleur, serre-tête de per- 
suasion, baguette de blessure modérée (40 charges), parchemin profane 
de zone de silence, parchemin profane de brume mentale, parchemin 
profane de vaque de fatigue, potion d'alignement indétectable. 


Skrall, gargouille vampirique 

Jadis, Skrall était le chef d'un groupe de gargouilles. Quand une 
meute de vampires débarqua dans le secteur de Skrall, les gargouilles 
défendirent instinctivement leur terrain de chasse. Mais Skrall ne 
tint pas compte de l'ingéniosité de ses adversaires et le groupe fut 
rapidement taillé en pièces. Skrall fut tué, puis il devint un mort- 
vivant et sert aujourd’hui de chasseur pour le compte du vampire 
qui l'a créé. 

Skrall peut faire son apparition dans toute ville de bonne taille. 
Il préfère s'attaquer aux voyageurs solitaires, assommant ses proies 
avant de les ramener à son maître. Mais peut-être a-t-il réussi à se 
libérer de son asservissement, auquel cas il constitue une menace 
sérieuse pour des personnages de bas niveau. 

Skrall. Vampire gargouille évoluée (m); FP 7; mort-vivant 
(humanoïde monstrueux altéré, Terre) de taille M ; DV 6d12+3 ; 
pv 42 ;Init +8 ; VD 12 m, vol 18 m (moyenne) ; CA 24, contact 14, 
pris au dépourvu 20 ; BBA +6; Lutte +11; Att coup (+11 corps 
à corps, 1d6+5 plus absorption d'énergie) ; Out coup (+11 corps 
à corps, 1d6+5 plus absorption d'énergie), morsure (+9 corps à 
corps, 1d6+2) et cornes (+9 corps à corps, 1d6+2) ; AS absorption 
d'énergie, absorption de sang, création de rejetons, créatures 
de la nuit, domination ; Part état gazeux, faiblesses de vampire, 
guérison accélérée (5), immobilité, pattes d’araignée, pouvoirs 
magiques, réduction des dégâts (10/argent et magie), résistance 
à l'électricité (10) et au froid (10), résistance au renvoi des morts- 
vivants (+4), traits des morts-vivants, transformation, vision dans 
le noir (18 m) ; JS Réf +11, Vig +2, Vol +6 ; AL CM ; For 21, Dex 18, 
Con — Int 8, Sag 13, Cha 11. 

Compétences et dons. Bluff+8, Déplacement silencieux +12, 
Détection +15, Discrétion +17, Fouille +7, Perception auditive +15, 
Psychologie +9; Attaques multiples, Attaques réflexesS, Combat 


en aveugle, EsquiveS, Réflexes surhumains‘, Robustesse, Science 
de l'initiative‘, Vigilances. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 13) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Domination (Sur). Volonté (DD 13), annule. 

Immobilité (Ext). Skrall peut rester totalement immobile, à tel 
point qu'on le prend alors pour une statue. Il faut réussir un test de 
Perception auditive (DD 20) pour se rendre compte que l'on esten 
présence d'un être vivant. 

Possessions. 6 500 pa, 700 po, 8 gemmes (200 po chacune). 


Zenami, harpie vampirique 
Sadique de son vivant, la harpie est le Mal incarné quand elle est 
frappée de vampirisme. Grâce à son chant captivant, elle est capable 
d'entraîner la mort de dizaines de victimes innocentes, ne laissant 
derrière elle qu'un tas de cadavres exsangues. 

Zenami est une harpie vampirique assez classique. Elle se cache 
dans les marais, non loin d'une bourgade, et attire à elle les voyageurs 
ou explorateurs imprudents. 

Zenami. Vampire harpie (£); FP 6; mort-vivant (humanoïde 
monstrueux altéré) de taille M; DV 7d12; pv 45; Init +8; VD 
6 m, vol 24 m (moyenne) ; CA 21, contact 14, pris au dépourvu 17; 
BBA +7 ; Lutte +10 ; Att coup (+10 corps à corps, 1d6+3 plus absorp- 
tion d'énergie) ; Out coup (+10 corps à corps, 1d6+3 plus absorption 
d'énergie) et 2 griffes (+5 corps à corps, 1d3+1); AS absorption 
d'énergie, absorption de sang, chant captivant, création de rejetons, 
créatures de la nuit, domination ; Part état gazeux, faiblesses de 
vampire, guérison accélérée (5), immobilité, pattes d'araignée, 
pouvoirs magiques, réduction des dégâts (10/argent et magie), 
résistance à l'électricité (10) et au froid (10), résistance au renvoi des 
morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, transformation, vision 
dans le noir (18 m); JS Réf+11, Vig+2, Vol+7; AL CM; For 16, 
Dex 19, Con —, Int 9, Sag 14, Cha 21. 

Compétences et dons. Bluff+16, Déplacement silencieux +8, 
Détection +12, Discrétion +12, Fouille +8, Intimidation +9, Psycho- 
logie +8, Représentation (déclamation) +7 ; Attaque en vol, Attaques 
réflexes‘, Esquive, Persuasion, Réflexes surhumains‘, Science de 
l'initiativeS, Vigilance®. 

Absorption d'énergie (Sur). Volonté (DD 18) pour se débarrasser 
des niveaux négatifs 24 heures plus tard. 

Chant captivant (Sur). L'attaque la plus insidieuse de la harpie est 
son chant. Quand elle y fait appel, toutes les créatures situées dans 
un rayon de 90 mètres (autres que des harpies) doivent réussir un jet 
de Volonté (DD 18) sous peine d'être captivées. Il s’agit d'un effet de 
charme, mental et de son. Quiconque réussit son jet de sauvegarde 
ne peut plus être affecté par cette harpie pendant 24 heures. 

Les victimes captivées avancent en droite ligne vers la harpie. Si 
leur chemin les oblige à franchir un obstacle dangereux (marcher 
dans les flammes, tomber d'une falaise, etc.), elles ont droit à un 
second jet de sauvegarde. Les créatures captivées ne peuvent 
rien faire d'autre que se défendre (elles sont donc incapables de 
combattre ou de s'enfuir, mais ne subissent pas de malus à la CA 
si on les attaque). Dès qu’elles arrivent à 1,50 mètre de la harpie, 
elles simmobilisent et ne se défendent pas contre ses attaques. 
L'effet dure tant que la harpie chante, puis 1 round après cela. Un 
barde utilisant son pouvoir de contre-chant permet aux créatures 
envoûtées d'effectuer un nouveau jet de sauvegarde. 

Domination (Sur). Volonté (DD 18), annule. 

Possessions. Deux sacoches immobilisantes, potion d'invisibilité, 
4 500 pa, 900 po, 4 gemmes (valeur moyenne de 350 po chacune). 


VARIANTES DE VAMPIRES 


De nombreuses légendes parlent de vampires dotés de pouvoirs 
étranges et inhabituels. Ces variantes peuvent être appliquées à 
l'archétype du vampire ou au vampirien. 


Vampire lunaire 
Ce vampire est vulnérable à la lumière de la pleine lune. S'il y est 
exposé, il est frappé de lenteur (Volonté, DD 15, annule). Si la lune 
croît ou décroît (c'est-à-dire qu'elle n'est plus ou n'est pas encore 
pleine), le vampire est affecté mais bénéficie d'un bonus de +4 au jet 
de sauvegarde. Une nuit sans lune n'a aucun effet sur le monstre. 
Ajustement au FP. +0. 


Vampire persuasif 
Le vampire persuasif use de sa grande éloquence pour influencer 
ceux qui l'écoutent. 

Attaques spéciales. Suggestion (Sur). Le vampire persuasif peut 
faire une suggestion aux créatures situées dans un rayon de 9 mètres 
(Volonté, annule). Ce pouvoir est l'équivalent du sort suggestion 
(niveau 12 de lanceur de sorts). Le monstre peut sélectionner les 
cibles qu'il souhaite affecter à l'aide de ce pouvoir. 

Le vampire persuasif perd l’usage de son attaque spéciale de 
domination. 

Ajustement au FP. +0. 


Vampire psychique 
Le vampire psychique draine la force mentale de ses victimes et ne 
met pas en danger leur santé physique. 

Attaques spéciales. Diminution permanente de Sagesse (Sur). S'il 
réussit une attaque de contact ou de coup, le vampire psychique 
inflige une diminution permanente de 1d6 points de Sagesse et 
gagne 5 points de vie qui perdurent jusqu'à 1 heure. Il peut utiliser 
ce pouvoir 1 fois par round. De plus, les créatures vivantes situées 
dans un rayon de 3 mètres du monstre subissent une diminution 
permanente de 1 point de Sagesse par round (Volonté, DD 10 + 
1/2 DV du vampire + son modificateur de Charisme). Le vampire 
psychique ne gagne cependant pas de points de vie temporaires 
dans ce cas. Le monstre peut réprimer ou réactiver son aura au prix 
d'une action simple. 

Le vampire psychique perd l'usage de son pouvoir d'absorption 
d'énergie. 

Ajustement au FP. +0. 


Vampire féroce 
Le vampire féroce n'affiche ni la personnalité ni la force de 
persuasion du vampire traditionnel car il compte tout simple- 
ment sur sa force brute. Plutôt que de se comporter en leaders 
charismatiques, ces vampires se regroupent en meutes, un peu 
comme les loups. 

Attaque. Le vampire féroce conserve toutes les attaques de la 
créature de base et gagne deux attaques de griffes s’il n'en dispose 
déjà pas. Les créatures dépourvues de mains gagnent quant à elles 
des attaques de coup, comme les vampires classiques. 

Dégâts. Les attaques de griffes d'un vampire féroce infligent 
autant de dégâts que l'attaque de coup d'un vampire de même 
catégorie de taille. 

Attaques spéciales. Le vampire féroce perd l'attaque spéciale 
de domination. S'il dispose d'attaques de griffes, chacune confère 
1 niveau négatif quand elle touche. 


Caractéristiques. Augmentez les caractéristiques de la créature 
de base comme suit: For +10, Dex +4, Int 2, Sag +2. Au titre de 
mort-vivant, le vampire féroce n'a pas de valeur de Constitution. 

Compétences. Les vampires féroces bénéficient d’un bonus racial 
de +8 aux tests de Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, 
Perception auditive et Saut. 

Ajustement au FP. +0. 


Vampire changenuée 
Ce vampire peut prendre la forme d’une nuée de créatures. 
Particularités. Au lieu des formes habituelles associées au 
pouvoir de transformation du vampire, ce monstre peut adopter la 
forme d'une nuée de chauves-souris ou de rats. 
Ajustement au FP. +0. 


—_ZOMBIS 


La section qui suit présente tout un éventail de zombis classés par 
catégorie de taille croissante. 


Homme d'armes gnome zombi 

Mort-vivant de taille P 

Dés de vie : 2d12+3 (16 pv) 

Initiative : -1 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d’armure : 11 (+1 taille, -1 Dex, +1 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +1/-2 

Attaque : coup (+3 corps à corps, 1d4+1) 

Attaque à outrance : coup (+3 corps à corps, 1d4+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (s/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf 1, Vig +0, Vol +3 

Caractéristiques : For 13, Dex 9, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 1/2 


Homme d'armes gobelin zombi 

Mort-vivant de taille P 

Dés de vie : 2d12+3 (16 pv) 

Initiative : +0 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 12 (+1 taille, +1 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +1/-2 

Attaque : coup (+3 corps à corps, 1d4+1) 

Attaque à outrance : coup (+3 corps à corps, 1d4+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +0, Vig +0, Vol +3 

Caractéristiques : For 13, Dex 11, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 1/2 


Rat sanguinaire zombi 
Mort-vivant de taille P 
Dés de vie : 2d12+3 (16 pv) 


Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m 

Classe d’armure : 15 (+1 taille, +2 Dex, +2 naturelle), contact 13, 
pris au dépourvu 13 

Attaque de base/lutte : +1/-0 

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d4+1) ; ou coup (+3 corps à 
corps, 1d4+1) 

Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d4+1) ; ou coup 
(+3 corps à corps, 1d4+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des 
dégâts (s/tranchant), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +2, Vig +0, Vol +3 

Caractéristiques : For 12, Dex 15, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 1/2 


Amphibe zombi 

Mort-vivant (aquatique) de taille M 

Dés de vie : 4d12+3 (29 pv) 

Initiative : +0 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 12m 

Classe d'armure: 14 (+4 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +2/+7 

Attaque : morsure (+7 corps à corps, 2d6+5) 

Attaque à outrance : morsure (+7 corps à corps, 2d6+5) ; ou griffes 
(+7 corps à corps, 1d4+5) ; ou coup (+7 corps à corps, 1d6+5) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des 
dégâts (5/tranchant), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +1, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 21, Dex 11, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 1 


Archon canin zombi 

Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 12d12+3 (81 pv) 

Initiative : -1 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d’armure : 20 (1 Dex, +11 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 20 

Attaque de base/lutte : +6/+9 

Attaque : morsure (+9 corps à corps, 1d8+3) ; ou coup (+9 corps à 
corps, 1d6+3) 

Attaque à outrance : morsure (+9 corps à corps, 1d8+3) ; ou coup 
(+9 corps à corps, 1d6+3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des 
dégâts (5/tranchant), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +3, Vig +4, Vol +8 

Caractéristiques : For 17, Dex 8, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 4 


Homme d'armes gnoll zombi 

Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 4d12+3 (29 pv) 

Initiative : -1 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure: 12 (-1 Dex, +3 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +2/+5 

Attaque : coup (+5 corps à corps, 1d6+3) 

Attaque à outrance : coup (+5 corps à corps, 1d6+3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +0, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 17, Dex 8, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 1 


Loup-garou (gens du peuple humain) zombi, 
forme hybride 

Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 6d12+3 (42 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 17 (+1 Dex, +6 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 16 

Attaque de base/lutte : +3/+6 

Attaque : griffes (+6 corps à corps, 1d4+3); ou coup (+6 corps à 
corps, 1d6+3) 

Attaque à outrance : griffes (+6 corps à corps, 1d4+3) ; ou coup 
(+6 corps à corps, 1d6+3) ; ou morsure (+6 corps à corps, 1d6+3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +3, Vig +2, Vol +5 

Caractéristiques : For 17, Dex 13, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 2 


Loup zombi 

Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 4d12+3 (29 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +4 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +2/+4 

Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d6+2) ; ou coup (+4 corps à 
corps, 1d6+2) 

Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d6+2) ; ou coup 
(+4 corps à corps, 1d6+2) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +2, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For 15, Dex 13, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 1 


Ours noir zombi 

Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 6d12+3 (42 pv) 

Initiative : +0 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 14 (+4 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +3/+8 

Attaque : griffes (+8 corps à corps, 1d4+5) ; ou coup (+8 corps à 
corps, 1d6+5) 

Attaque à outrance : griffes (+8 corps à corps, 1d4+5); ou coup 
(+8 corps à corps, 1d6+5) ; ou morsure (+8 corps à corps, 1d6+5) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +2, Vig +2, Vol +5 

Caractéristiques : For 21, Dex 11, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 2 


Centaure zombi 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 8d12+3 (55 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d'armure : 16 (-1 taille, +1 Dex, +6 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +4/+13 

Attaque : sabot (+8 corps à corps, 1d6+5); ou coup (+8 corps à 
corps, 1d8+5) 

Attaque à outrance : sabot (+8 corps à corps, 1d6+5); ou coup 
(+8 corps à corps, 1d8+5) 

Espace occupé/allonge :3 m/1,50m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +3, Vig +2, Vol +6 

Caractéristiques : For 20, Dex 12, Con —, Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 3 


Gorille sanguinaire zombi 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 10d12+3 (68 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 4,50 m 

Classe d’armure : 17 (-1 taille, +1 Dex, +7 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 16 

Attaque de base/lutte : +5/+16 

Attaque : griffes (+11 corps à corps, 1d6+7) ; ou coup (+11 corps à 
corps, 1d8+7) 

Attaque à outrance : griffes (+11 corps à corps, 1d6+7) ; ou coup 
(#11 corps à corps, 1d8+7) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +4, Vig +3, Vol +7 

Caractéristiques : For 24, Dex 13, Con —. Int —, Sag 10, Cha 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 3 


Vrock zombi 

Mort-vivant de taille G 

Dés de vie : 20d12+3 (133 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (déplorable) 

Classe d’armure : 24 (-1 taille, +1 Dex, +14 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 23 

Attaque de base/lutte : +10/+21 

Attaque : griffes (+16 corps à corps, 2d6+7) ; ou coup (+16 corps à 
corps, 1d8+7) 

Attaque à outrance : griffes (+16 corps à corps, 2d6+7) ; ou coup 
(H16 corps à corps, 1d8+7) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des 
dégâts (5/tranchant), traits des morts-vivants, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +7, Vig +6, Vol +12 

Caractéristiques : For 25, Dex 13, Con — Int —, Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 6 


Béhir zombi 

Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 18d12+3 (120 pv) 

Initiative : +0 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 4,50 m 

Classe d’armure : 23 (2 taille, +15 naturelle), contact 8, pris au 
dépourvu 23 

Attaque de base/lutte : +9/:26 

Attaque : morsure (+16 corps à corps, 2d4+13) ; ou coup (+16 corps 
à corps, 2d6+9) 

Attaque à outrance : morsure (+16 corps à corps, 2d4+13) ; ou coup 
(+16 corps à corps, 2d6+9) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +6, Vig +6, Vol +11 

Caractéristiques : For 28, Dex 11, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance : 6 


Hydre à 5 têtes zombi 

Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 10d12+3 (68 pv) 

Initiative : +0 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 6 m 

Classe d’armure : 18 (-2 taille, +10 naturelle), contact 8, pris au 
dépourvu 18 

Attaque de base/lutte : +5/+17 

Attaque : 5 morsures (+7 corps à corps, 1d10+4) ; ou coup (+7 corps 
à corps, 2d6+4) 

Attaque à outrance : 5 morsures (+7 corps à corps, 1d10+4) ; ou 
coup (+7 corps à corps, 2d6+4) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +3, Vig +3, Vol +7 

Caractéristiques : For 19, Dex 10, Con —, Int — Sag 10, Cha1 


Dons : Robustesse 
Facteur de puissance : 4 


Mégaraptor zombi 

Mort-vivant de taille TG 

Dés de vie : 16d12+3 (107 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) 

Classe d'armure : 19 (2 taille, +1 Dex, +10 naturelle), contact 9, 
pris au dépourvu 18 

Attaque de base/lutte : +8/+22 

Attaque : ergots (+12 corps à corps, 2d8+6) ; ou coup (+12 corps à 
corps, 2d6+6) 

Attaque à outrance : ergots (+12 corps à corps, 2d8+6) ; ou coup 
(+12 corps à corps, 2d6+6) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : limité à une seule action, réduction des dégâts (5/ 
tranchant), traits des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegardes : Réf +6, Vig +5, Vol +10 

Caractéristiques : For 23, Dex 13, Con — Int — Sag 10, Cha 1 

Dons : Robustesse 

Facteur de puissance: 5 


Tous zombis 

Environnement : terre ferme et souterrains 

Organisation sociale : quelconque 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : comme la créature de base mais doublez les 
dés de vie (jusqu'à un maximum de 20) ou — si celle-ci évolue 
par une classe de personnage 

Ajustement de niveau : — 


VARIANTES DE ZOMBIS 


Le zombi est traditionnellement associé à l'horreur et non aux aven- 
tures axées sur l'action. Les variantes qui suivent font de l’habituel 
cadavre décérébré un adversaire un peu plus inquiétant. 


Zombi assoiffé de sang 
Le zombi assoiffé de sang ne souhaite pas simplement la mort 
de ses adversaires, il veut également leur fendre le crâne et leur 
dévorer la cervelle. 

Attaque. Ce zombi gagne une attaque de morsure infligeant 
autant de dégâts que son attaque de coup (ou que son attaque de 
morsure habituelle si les dégâts de celle-ci sont plus élevés). Le 
zombi assoiffé de sang a également l'attaque de coup traditionnelle, 
mais il ne s'en sert généralement pas. 

Attaques spéciales. Absorption de sang (Ext). Si le zombi assoiffé 
de sang obtient un coup critique à l'aide de son attaque de morsure 
contre une créature vivante, celle-ci subit en plus un affaiblissement 
temporaire de 1 point de Constitution. 

Dons. Ce zombi gagne Science du critique (morsure) en qualité 
de don supplémentaire. 

Ajustement au FP. +1. 


Zombi malade 
Quel meilleur vecteur de maladies qu'un cadavre en décomposition ? 
Attaques spéciales. Maladie (Ext). Si ce zombi réussit une atta- 
que au corps à corps, la cible risque d'attraper la fièvre des marais. 
Toute créature réussissant une attaque à mains nues ou une attaque 


naturelle contre un zombi malade est également exposée. Enfin, un 
personnage en situation de lutte avec un tel monstre subit un malus 
de —4 au jet de sauvegarde pour résister à l'infection. 

Ajustement au FP. +1/2. 


Zombi rapide 
Les zombis lents sont marrants. Il est facile de leur échapper carils 
sont incapables de piquer un sprint. Mais après avoir rencontré des 
zombis rapides, les personnages riront sans doute moins. 

Vitesse de déplacement. Ajoutez 9 mètres à la vitesse de dépla- 
cement de base au sol, jusqu'à un maximum égal au double de la 
vitesse de base de la créature de base. Les zombis rapides peuvent 
bien évidemment courir. 

CA. Le zombi rapide bénéficie d'un bonus d'esquive de +2 à la CA. 

Particularités. Le zombi rapide n'est pas limité à une seule 
action. Cependant, il ne peut attaquer qu'une fois par round. 

Ajustement au FP. +1/2. 


Zombi traqueur 
Il n'est pas bien compliqué d'échapper au regard d’un zombi normal, 
mais le zombi traqueur est capable de suivre la piste de ses ennemis 
et de les retrouver au moyen de son formidable odorat. 
Particularités. Les zombis traqueurs ont le pouvoir d'odorat. 
Dons. Les zombis traqueurs gagnent Pistage en qualité de don 
supplémentaire. 
Jets de sauvegarde. Grâce à sa valeur de Sagesse élevée, le bonus 
de Volonté du zombi traqueur augmente de +2. 
Caractéristiques. Les zombis traqueurs ont une valeur de 
Sagesse égale à 14. 
Compétences. Détection +6*, Perception auditive +6*. * Inclut 
un bonus racial de +4. 
Ajustement au FP.+1/2. 


Zombi indestructible 

Si le zombi du Manuel des Monstres est coriace, il semble que rien ne 
puisse arrêter le zombi indestructible. 

Points de vie. Ce zombi gagne 2 points de vie par dé de vie (grâce 
au don Science de la robustesse ; cf. ci-dessous). 

Particularités. Ce zombi gagne le pouvoir de guérison accé- 
lérée (5). 

Dons. Ce zombi gagne Science de la robustesse (cf. page 30) en 
qualité de don supplémentaire. 

Ajustement au FP. +1. 


CULTES 


Qu'ils incarnent la nature séduisante du vampire ou la puissance 
à l'état pur de la liche, les morts-vivants offrent un certain attrait 
aux vivants. Au fil des siècles, une infinité de sectes, de conclaves et 
d'organisations consacrés aux morts-vivants ou menés par ceux-ci 
ont vu le jour. Cinq de ces groupes sont décrits ci-dessous. Chacun 
propose des notes visant à l'inclure à votre campagne et dévoile un 
PNJ qui lui est affilié. 


L'ACADÉMIE NÉCROMICA 


L'acédémie Nécromica fut fondée il y a près de cent cinquante ans 
par une nécromancienne du nom de Xilian, qui espérait ainsi créer 
un lieu où des individus de même sensibilité pourraient se réunir 
et partager leurs secrets de magie noire. Durant les vingt années 
qui suivirent, maîtresse Xilian bâtit lentement l'organisation, 


triant les membres sur le volet en ne choisissant que des individus 
respectant (ou vénérant) la puissance de la mort et de la non-vie. 
Rapidement, elle sut s'entourer d'un noyau de nécromanciens, de 
prêtres maléfiques et de tueurs professionnels. 

Mais un paladin/roublard du nom de Rion parvint à infiltrer 
l'organisation et utilisa les connaissances ainsi acquises pour orga- 
niser l'assaut de l'endroit. La plupart des nécromicans (comme se 
font appeler les membres de l'académie) furent terrassés et Xilian, 
aux portes de la mort, ne dut son salut qu'à ses fidèles sbires qui 
réussirent à la faire disparaître. 

Cependant, des cendres du pire échec de l'académie naquit aussi 
sa plus formidable réussite. Incapables de soigner le corps brisé de 
maîtresse Xilian, les nécromanciens lui firent subir un processus 
indicible et en firent une liche. Retrouvant ainsi un second souffle, 
Xilian fit le serment de se venger de ses ennemis. Elle savait que 
la patience était sa meilleure alliée et, au fil du siècle suivant, elle 
remonta une puissante organisation secrète consacrée à la mort et 
au Mal. Il sera bientôt temps de frapper, mais elle hésite néanmoins 
car elle redoute un nouveau revers. 

Aujourd'hui, l'académie Nécromica s'enorgueillit de se dévouer 
pleinement au Mal sans s'intéresser à la politique, si bien qu'elle 
est d'alignement neutre mauvais. Les membres sont plus ou 
moins proches de cet idéal, mais l'académie recourt rarement à 
des méthodes loyales ou chaotiques. Le symbole de cet idéal est 
Xilian, maîtresse de l'organisation et puissante nécromancienne. 
En qualité de fondatrice et de membre la plus puissante, Xilian est 
pourvue d’une patience à toute épreuve. Elle ne prend jamais de 
risques inconsidérés, mais elle sait s'impliquer personnellement 
lorsque la situation l'exige. Elle passe le plus clair de son temps à 
enseigner auprès des élèves de l'académie et à échafauder des plans 
à long terme. 

Comme on pouvait s'y attendre, l'académie accueille les vivants 
et les morts. Quelques-uns de ses membres sont même des morts- 
vivants (vampires, spectres, etc.). Pour rejoindre l’organisation, il 
suffit d'apporter la preuve de son intérêt (académique ou pratique) 
pour les arts de la mort. 


Votre campagne 

À moins que vous ne meniez une campagne axée sur le Mal, l'acadé- 
mie Nécromica constituera certainement un ennemi pour vos PJ. 
Les personnages auront vent de rumeurs traitant de déterreurs de 
cadavres qui les conduiront à découvrir les plus noires activités de 
l'organisation. L'académie peut également prendre pour cible l’un 
des PJ et vouloir en faire un vampire ou quelque autre mort-vivant, 
comptant alors sur l'inévitable changement d’alignement pour en 
faire un nouveau partisan. Mais peut-être les personnages sont- 
ils de mèche avec les forces qui anéantirent Xilian et l'académie 
la première fois. Si votre groupe de PJ abrite un nécromancien 
neutre ou mauvais, l'académie tentera probablement de le recruter, 
mais seulement après avoir eu confirmation de l'alignement du 
personnage. 

Mieux vaut ne pas dresser les personnages contre l'académie à 
bas niveau. Les membres de haut rang (comme Xilian ou Uther 
Kyush, décrit ci-dessous) n'auront aucun mal à vaincre un groupe 
de PJinexpérimentés, sachant qu'ils n'hésiteront pas à éliminer tout 
adversaire représentant une menace sérieuse pour l'organisation. 


Exemple de membre 
Le membre le plus respecté de l'académie (après maîtresse Xilian) 
est Uther Kyush, qui supervise les assassinats, les missions de 
renseignements et autres activités criminelles de l'organisation. 


La plupart des nécromicans apprécient son implication dans les 
affaires quotidiennes de l'académie et trouvent qu'il est beaucoup 
plus au contact de la base que Xilian. Kyush emploie deux escouades 
d’espions et d'assassins, chacune étant constituée de trois roublards 
de niveau 1 menés par un roublard de niveau 2. Ilse sépare rarement 
de Ronica (Rou 2/Gue 2 humaine) son garde du corps (qui est aussi 
sa compagne). 

Uther Kyush. Rou 5/assassin 5 elfe (m) ; FP 10 ; humanoïde 
(elfe) de taille M ; DV 10d6+10 ; pv 49 ; Init +9; VD 9m; CA 
23, contact 16, pris au dépourvu 23; BBA +6; Lutte +8; Att 
rapière +1 (+9 corps à corps, 1d6+3/18-20 plus poison) ou arc 
court +1 (+12 distance, 1d6+3/x3 plus poison); Out rapière +1 
(+9/+4 corps à corps, 1d6+3/18-20 plus poison) ou arc court +1 
(+12/+7 distance, 1d6+3/x3 plus poison) ; AS attaque mortelle, 
attaque sournoise (+6d6), sorts ; Part esquive instinctive, esquive 
totale, recherche des pièges, sens des pièges (+1), traits des elfes, 
utilisation du poison, vision nocturne ; JS Réf +13, Vig +3, Vol +2 
(+4 contre les enchantements) ; AL NM ; For 14, Dex 20, Con 12, 
Int 12, Sag 10, Cha 8. 

Compétences et dons. Crochetage +19, Déguisement +7, Déplace- 
ment silencieux +19, Désamorçage/sabotage +15, Détection +11, 
Discrétion +19, Fouille +17, Perception auditive +11, Évasion +13, 
Maîtrise des cordes +7 (+9 pour ligoter), Survie +1 (+3 pour suivre 
une piste) ; Esquive, Science de l'initiative, Tir à bout portant, Tir 
de précision. 

Attaque mortelle (Ext). Si Uther étudie son adversaire pendant 
3 rounds avant de lui porter une attaque sournoise à l'aide d'une arme 
au corps à corps, il peut tenter de le paralyser pendant 1d6 +5 rounds 
ou de le tuer (Vigueur, DD 16). 

Attaque sournoise (Ext). Uther inflige 6dé points de dégâts 
supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant 
son bonus de Dextérité à la CA, qu'elle est prise au dépourvu ou 
prise en tenaille par l'elfe et un compagnon. Ces dégâts s'appliquent 
également aux attaques à distance à 9 mètres maximum. Les 
créatures bénéficiant d'un camouflage, dépourvues d'anatomie ou 
immunisées contre les coups critiques sont également immunisées 
contre l'attaque sournoise d'Uther. Ce dernier a le droit d'infliger 
des dégâts non-létaux conjointement avec une attaque sournoise, 
mais seulement s'il utilise une arme conçue dans ce sens, comme 
une matraque. 

Esquive instinctive (Ext). Uther conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même s'il est pris au dépourvu ou frappé par 
un adversaire invisible. Il le perd cependant s'il est paralysé ou 
immobilisé. 

Esquive totale (Ext). Si Uther est exposé à un effet autorisant 
habituellement un jet de Réflexes pour réduire les dégâts de moitié, 
il ne subit pas de dégâts s’il réussit son jet de sauvegarde. 

Recherche des pièges (Ext). Uther peut trouver, désarmer ou 
contourner les pièges assortis d'un DD égal ou supérieur à 20. Il 
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les pièges magiques 
(DD 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la com- 
pétence Désamorçage/sabotage pour les désarmer. Si le résultat de 
son test offre au moins 10 points de plus que le DD indiqué, il peut 
le contourner sans le déclencher ou le désarmer. 

Traits des elfes. Les elfes sont immunisés contre les effets de 
sommeil magiques. Un elfe qui passe à 1,50 mètre ou moins d'une 
porte secrète ou dissimulée a droit à un test de Fouille automatique 
afin de voir s'il la remarque. 

Utilisation du poison (Ext). Uther ne risque jamais de 
s’empoisonner accidentellement quand il enduit son arme d'une 
substance nocive. 


Sorts d'assassin connus (4/2 par jour ; niveau 5 de lanceur de sorts). 
1% — brume de dissimulation, coup au but, déguisement, feuille morte ; 
2° — antidétection, détection faussée, grâce féline. 

Possessions. Armure de cuir +2, anneau de protection +1, rapière +1, avc 
court +1, targe +2, gants de Dextérité +2, 30 flèches de maître, 5 doses 
de venin de guêpe géante, potion de soins modérés. 


LES YEUX DE VECNA 


Bien que les membres de cet ordre affirment qu'il fut fondé par 
Vecna en personne avant son ascension divine, il semble qu'il n'en 
est rien. Mais quelle que soit la vérité, l'organisation vénère le dieu 
des secrets. Le but des Yeux de Vecna est de priver de savoir ceux qui 
ne le méritent pas. À bas niveau, les membres volent (ou détruisent) 
des livres et parchemins issus de bibliothèques privées, mais leurs 
actions incluent enlèvements et meurtres si nécessaire. 

Les Yeux de Vecna sont organisés en cellules de 4d6 membres. La 
plupart des cités et des métropoles en abritent au moins une dans le 
plus grand secret, mais chaque membre conserve son indépendance 
vis-à-vis des autres. Les chefs de cellule sont habituellement des 
nécromanciens, devins ou prêtres maléfiques de Vecna de niveau 5 
ou plus. Parmi les membres, on compte de nombreux roublards, 
bardes, hommes d'armes, experts et guerriers. 

Au-dessus des cellules se trouvent les leaders les plus puissants 
qui orchestrent les activités régionales de l'organisation (souvent 
sans même que la cellule réalise qu'elle est influencée par une 
force extérieure). Ces leaders sont généralement de niveau 10 ou 
plus et certains sont des morts-vivants (comme des vampires ou 
des liches). Des morts-vivants mineurs leur servent souvent de 
laquais et de gardes du corps car ces créatures n'ont pas leur pareil 
pour garder un secret. Certains récits prétendent que les leaders de 
l'organisation s'amputent de la main gauche et s’arrachent un œil 
pour gagner leur place, mais cela reste à prouver. 

Pour rejoindre les Yeux de Vecna, il est nécessaire de faire ses 
preuves en volant ou en détruisant un objet lié à des connaissances 
prohibées (comme un livre rare). L'organisation préfère les per- 
sonnages d’alignement mauvais car elle place toujours le bien-être 
d'autrui après ses vils desseins. 

Du fait de ses activités, l'organisation a accès à une somme 
impressionnante de connaissances rares conférant un bonus de 
circonstances de +2 aux tests de Connaissances. Les membres 
de niveau 5 ou plus accèdent à ces ressources au prix d'un test de 
Charisme (DD 15) et de 8 heures de recherches. 


Votre campagne 

À long terme, les Yeux de Vecna constituent de merveilleux 
adversaires pour les PJ. À bas niveau, les personnages déjoueront 
accidentellement le vol d'un livre rare au sein d’un temple ou de la 
bibliothèque d’un aristocrate, ce qui leur vaudra les remerciements 
du propriétaire et l'attention des Yeux. Plus tard, des personnages 
chargés de mettre la main sur des biens volés ou sur un sage enlevé 
remonteront jusqu'au quartier général d'une cellule et iront peut-être 
jusqu'à raser celle-ci. Cela provoquera bien évidemment le courroux 
de membres de haut rang qui feront des PJ leurs prochaines cibles. À 
haut niveau, les personnages risquent d'être confrontés aux leaders 
de l'organisation en personne. 


Exemple de membre 
Cyranthus est un chef de cellule œuvrant dans une cité ou une 
métropole de votre monde de campagne. Il préfère user de subtilité 
pour parvenir à ses fins et privilégie donc la discrétion sur la force 
brute. Sa cellule inclut des roublards, des bardes, un ensorceleur et 


quelques hommes d'armes, mais également deux gardes du corps 
zombis animés par ses soins. Contrairement à beaucoup d'autres 
chefs de cellule, Cyranthus ne se fait aucune illusion quant à son 
niveau d'autorité et rêve de rejoindre les hautes sphères des Yeux. 
Cette ambition le pousse à planifier des missions toujours plus 
importantes, ce qui causera peut-être sa perte. 

Cyranthus. Rou 1/Pré 5 demi-elfe (m) ; FP 6 ; humanoïde (elfe) 
de taille M; DV 1d6 plus 5d8; pv 28; Init +1; VD 9m; CA 17, 
contact 11, pris au dépourvu 16 ; BBA +3 ; Lutte +2 ; Att/Out dague 
(+2 corps à corps, 1d4-1/19-20) ou dague (+4 distance, 1d4-1/19 20); 
AS attaque sournoise (+1d6), intimidation des morts-vivants 
(6 fois/jour ; +3, 2d6+8, niveau 5), sorts ; Part recherche des pièges, 
traits des demi-elfes, vision nocturne ; JS Réf +4, Vig +4, Vol +7 (+9 
contre les enchantements) ; ALNM ; For 8, Dex 13, Con 10, Int 12, 
Sag 16, Cha 16. 

Compétences et dons. Bluff +7, Concentration +5, Connaissances 
(folklore local) +5, Connaissances (religion) +5, Déguisement +7, 
Déplacement silencieux +5, Détection +7, Diplomatie +12, 
Discrétion +5, Perception auditive +7, Utilisation d'objets 
magiques +7 ; Écriture de parchemins, Façonneur de cadavresf, 
Magie de guerre. 

Ÿ C£ page 27 du présent supplément. 

Attaque sournoise (Ext). Cyranthusinflige 1d6 points de dégâts 
supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant 
son bonus de Dextérité à la CA, qu’elle est prise au dépourvu ou 
prise en tenaille par le demi-elfe et un compagnon. Ces dégâts 
s'appliquent également aux attaques à distance à 9 mètres maximum. 
Les créatures bénéficiant d'un camouflage, dépourvues d'anatomie 
ouimmunisées contre les coups critiques sont également immuni- 
sées contre l'attaque sournoise de Cyranthus. Ce dernier a le droit 
d'infliger des dégâts non-létaux conjointement avec une attaque 
sournoise, mais seulement s’il utilise une arme conçue dans ce 
sens, comme une matraque. 

Recherche des pièges (Ext). Cyranthus peut trouver, désarmer 
ou contourner les pièges assortis d'un DD égal ou supérieur à 20. Il 
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les pièges magiques 
(DD 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la com- 
pétence Désamorçage/sabotage pour les désarmer. Si le résultat de 
son test offre au moins 10 points de plus que le DD indiqué, il peut 
le contourner sans le déclencher ou le désarmer. 

Traits des demi-elfes. Les demi-elfes sont immunisés contre 
les effets de sommeil magiques. Cyranthus est considéré comme 
un elfe à part entière pour tous les effets liés à la race. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 5 de lanceur de sorts). 0 — détection 
de la magie® (+2), lecture de la magie‘, lumière (+2) ; 1*— anathème 
(DD 14), bouclier de la foi, compréhension des langages’, faveur divine, 
protection contre le Bien?" ; 2°— détection de pensées"? (DD 15), 
immobilisation de personne (+2) (DD 15), silence (DD 15) ; 3° —clairau- 
dience/clairvoyance®?, dissipation de la magie, soins importants. 

D Sort de domaine. Domaines : Connaissance (lance les sorts de 
Divination [°] avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts ; 
les compétences de Connaissances sont des compétences de classe) 
et Mal (lance les sorts du Mal [M] avec un bonus de +1 au niveau de 
lanceur de sorts). 

Possessions. Chemise de mailles +2, cape de Charisme +2, dague. 


LES VEILLEURS DE LA PÉNOMBRE 


Ce culte relativement récent s'est constitué il y a une dizaine 
d'années sous la férule du théurge mystique D'Millubr. Selon ses 
propres dires, le fondateur aurait reçu une vision d'un mort-vivant 
démoniaque d'une puissance incommensurable. Durant cette vision, 


le théurge fut chargé d'une terrible quête : retrouver le terrifiant 
sceptre d'Orcus. 

Depuis ce jour, D'Milluhr œuvre inlassablement dans ce but. 
Il sait pertinemment que cette quête doit rester secrète et se fait 
donc très discret, ne prenant jamais le risque de se dévoiler. Il s'est 
entouré de quelques alliés, parmi lesquels des roublards, des devins 
et des voyageurs planaires de tous horizons. Il a également attiré 
l'attention de quelques visages (cf. page 131), mais il ne sait pas 
pourquoi ces morts-vivants lui ont prêté allégeance. 

Mais si D'Milluhr découvrait toute la vérité qui se cache derrière 
cette affaire, il perdrait sans doute la raison. La vision ne fut niun 
message ni une quête divine mais résultat d'un caprice du destin. 
En réalité, il s'agissait d’un simple écho des pensées du dieu mort- 
vivant Ténébreux (cf. page 18) lorsqu'il se rendit dans le plan Astral. 
Les visages vinrent alors auprès de D'Milluhr car ils sentirent qu'il 
y avait un lien entre le théurge et leur créateur, Ténébreux. Pire 
encore, la quête n'a aucun sens puisque l'entité connue sous le nom 
de Ténébreux a retrouvé son sceptre et son ancienne identité, celle 
d'Orcus, le Prince des Morts-vivants. 

Mais D'Milluhr ne sait rien de tout ceci et a bien l'intention de 
mettre la main sur le « sceptre perdu » d'Orcus. Il suit toutes les 
pistes qui s'offrent à lui, aussi vagues soient-elles, ce qui le fait courir 
au travers des plans pour rien. Il rejette toute idée que le sceptre 
puisse être entre les griffes d'Orcus car il part du principe que 
l'entité qui l'a contacté ne lui aurait jamais demandé d'entreprendre 
une quête visant à récupérer le sceptre auprès du Prince Démon 
des Morts-vivants en personne. 


Votre campagne 
D'Millubr et ses sbires tombent sur les personnages durant l'une 
de leurs enquêtes. Les PJ n'ont pas forcément de lien avec Orcus ni 
même avec la mission des Veilleurs. Tant qu’il est possible d'imaginer 
un lien, aussi ténu soit-il, entre Les activités des personnages et la 
quête du théurge, une rencontre entre les PJ et les Veilleurs de la 
Pénombre peut arriver. 

Mais peut-être la quête de D'Milluhr n'est-elle pas aussi insensée 
qu'elle en a l'air. Peut-être est-il sur le point de trouver l'emplacement 
du sceptre (qui n'est pas forcément entre les mains d'Orcus en ce 
moment). Les PJ entendent alors parler de ses projets et décident 
de le devancer avant qu'il n'entre en possession de l'un des artefacts 
les plus maléfiques de tous les temps. 


Exemple de membre 

Tarek Sombrebois est l'un des sbires de D'Milluhr les plus loyaux et 
compétents. C’est à la fois un espion solitaire et le chef d'un groupe 
de roublards et de guerriers chargés de suivre une piste quand le 
théurge a besoin d'eux. Bien qu'il ait l'air amical et inoffensif, il est 
particulièrement haineux. En gros, Tarek n'hésitera pas une seconde 
à tuer ceux qui se dressent en travers de son chemin, sachant qu'il 
aime faire souffrir inutilement ses victimes. 

Tarek Sombrebois. Rou 5/Gue 2 halfelin (m) ; FP 7 ; humanoïde 
de taille P; DV 5d6+5 plus 2d10+2 ; pv 37; Init +7; VD 6m; CA 
18, contact 14, pris au dépourvu 18; BBA +5 ; Lutte +2; Att/Out 
dague (+10 corps à corps, 1d3+1/19-20) ou dague (+10 distance, 
143+1/19-20) ; AS attaque sournoise (+3d6) ; Part esquive instinctive, 
esquive totale, recherche des pièges, sens des pièges (+1), traits des 
halfelins ; JS Réf +8, Vig +6, Vol +6 (+8 contre la terreur) ; ALNM; 
For 13, Dex 16, Con 12, Int 8, Sag 14, Cha 10. 

Compétences et dons. Déplacement silencieux +14, Détection +10, 
Discrétion +20, Escalade +5, Fouille +9, Perception auditive +12, 
Psychologie +10, Renseignements +10, Saut —1, Survie +1 (+3 pour 


suivre une piste) ; Attaque en finesse, Combat en aveugle, Fin limier, 
Science de l'initiative, Volonté de fer. 

Attaque sournoise (Ext). Tarek inflige 3d6 points de dégâts 
supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant 
son bonus de Dextérité à la CA, qu'elle est prise au dépourvu ou 
prise en tenaille par le halfelin et un compagnon. Ces dégâts s’appli- 
quent également aux attaques à distance à 9 mètres maximum. Les 
créatures bénéficiant d’un camouflage, dépourvues d'anatomie ou 
immunisées contre les coups critiques sont égalementimmunisées 
contre l'attaque sournoise de Tarek. Ce dernier a le droit d’infliger 
des dégâts non-létaux conjointement avec une attaque sournoise, 
mais seulement s'il utilise une arme conçue dans ce sens, comme 
une matraque. 

Esquive instinctive (Ext). Tarek conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même s’il est pris au dépourvu ou frappé par 
un adversaire invisible. Il le perd cependant s'il est paralysé ou 
immobilisé. 

Esquive totale (Ext). Si Tarek est exposé à un effet autorisant 
habituellement un jet de Réflexes pour réduire les dégâts de moitié, 
il ne subit pas de dégâts s'il réussit son jet de sauvegarde. 

Recherche des pièges (Ext). Tarek peut trouver, désarmer ou 
contourner les pièges assortis d'un DD égal ou supérieur à 20. Il 
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les pièges magiques 
(DD 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la com- 
pétence Désamorçage/sabotage pour les désarmer. Si le résultat de 
son test offre au moins 10 points de plus que le DD indiqué, il peut 
le contourner sans le déclencher ou le désarmer. 

Possessions. Armure de cuir cloutée +1 d'ombre, 3 dagues de 
maître, potion d'invisibilité, potion de soins modérés, broche en 
ébène (700 po). 


LES MIGNONS DU CRÂNE 


Aux yeux des individus normalement constitués, les Mignons 
du Crâne passent pour des fous. Ceux-ci sont en effet persuadés 
qu'en vénérant les morts-vivants, ils finiront par s'affranchir des 
inconvénients de leur enveloppe corporelle et parviendront à 
atteindre l'immortalité. 

Les individus normalement constitués susmentionnés ont bien 
évidemment raison : les Mignons du Crâne sont complètement cin- 
glés. Leur folie les rend cependant particulièrement dangereux car 
ils n'ont aucun remords à tuer les créatures vivantes qui s'opposent 
à eux ou menacent leurs desseins. 

Les Mignons du Crâne n'ont aucune organisation, aucune autorité 
centrale. Chaque groupe de disciples (qui compte entre une demi- 
douzaine et plusieurs dizaines de membres selon la communauté et 
la personnalité du chef local) est indépendant, mais il arrive que des 
leaders charismatiques parviennent à unifer plusieurs sectes quand 
une machination particulièrement audacieuse est à l'œuvre. Ces 
alliances ne durent jamais bien longtemps car la nature chaotique 
innée des disciples reprend toujours le dessus. 

Les Mignons attirent immanquablement l'attention de nombreux 
morts-vivants doués de conscience. La plupart n'ont pas l'intelli- 
gence nécessaire pour manipuler les Mignons à bon escient et se 
contentent de les dévorer ou de les charger de missions stupides 
contre les vivants. Cependant, les morts-vivants les plus sages (parmi 
lesquels des liches, des fantômes, des vampires, des momies, etc.)en 
font des pions de choix dans le cadre de leurs machinations. 

Les chefs des sectes, souvent qualifiés de maîtres éternels, sont 
généralement de puissants magiciens ou ensorceleurs. Étant donné 
que l'organisation ne vénère pas les divinités traditionnelles (à part 
une poignée qui se tourne discrètement vers le culte de Vecna), les 


prêtres sont rares et isolés. Ils engagent généralement des guerriers, 
moines et roublards en guise de gardes du corps, promettant à ces 
individus d'en faire de puissants morts-vivants pour les récompenser 
de leurs loyaux services. Un maître éternel déjà transformé en 
mort-vivant bénéficie habituellement grâce à son statut d'un respect 
plus important encore. 


Votre campagne 
Les Mignons du Crâne constituent de redoutables adversaires pour 
les PJ. Étant irrévocablement maléfiques, les personnages n'auront 
aucun scrupule à les terrasser par dizaines. Cependant, quelles que 
soient les pertes de leurs ennemis, il en restera toujours dans l'ombre 
qui attendront d'agir. 

À bas niveau, les personnages tomberont par hasard sur un groupe 
de disciples dérobant différentes reliques liées aux dieux de la mort 
ou seront engagés pour les arrêter. Si vous souhaitez inclure un zeste 
de surprise, un temple maléfique, de Nérull par exemple, invitera 
les PJ à l'aider à combattre la secte. Au fil de leurs découvertes, les 
personnages seront confrontés à des Mignons du Crâne de plus en 
plus puissants, jusqu’à affronter un maître éternel. 


Exemple de membre 

Tival est un membre sans importance des Mignons du Crâne. C'est 
une brute qui obéit aux ordres des dignitaires de l'organisation. 

Tival. Gue 2 demi-orque (f) ; FP 2 ; humanoïde (orque) de taille M ; 
DV 2d10+4 ; pv 20; Init +1; VD 6m; CA 17, contact 10, pris au 
dépourvu 17 ; BBA +2 ; Lutte +5 ; Att/Out grande hache de maître 
(+7 corps à corps, 1d12+4/x3) ou arc long de maître (+4 distance, 
1d8+4/x3) ; AS — ; Part traits des demi-orques, vision dans le noir 
(18 m); JS Réf +1, Vig +4, Vol +1 ; AL NM ; For 17, Dex 13, Con 14, 
Int 8, Sag 12, Cha 6. 

Compétences et dons. Acrobaties +3, Saut +8 ; Arme de prédilection 
(grande hache), Attaque en puissance, Enchaînement. 

Traits des demi-orques. Tival est considérée comme une orque 
à part entière pour tous les effets liés à la race. 

Possessions. Armure à plaques, grande hache de maître, arc long 
de maître, 20 flèches. 


L'ORDRE DU RUBIS 


Cette secte vénère Wy-Djaz, et plus particulièrement son incar- 
nation de Gardienne des Morts. Les membres sont fiers de leur 
dévouement et de leur discipline et sont connus pour leur talent 
en matière de magie nécromantique. 

La présence de l'Ordre du Rubis dans une ville donnée est géné- 
ralement de notoriété publique. La secte respecte le gouvernement 
en place, observe les lois locales, paye des taxes, etc. Elle attire en 
son sein les personnages axés sur la magie profane et beaucoup 
recherchent les enseignements de l'ordre. Dans certaines villes, 
l'ordre va même jusqu'à conseiller les dirigeants locaux et les 
magistrats. Les personnages considérant les sectes comme des 
groupes de renégats clandestins risquent de s'attirer des ennuis 
s'ils traitent l'Ordre du Rubis de même, car celui-ci a de nombreux 
alliés, connus ou non. 


Votre campagne 
De tous les cultes présentés ici, l'Ordre du Rubis est sans doute 
celui qui a le plus de chances d'être allié aux PJ. D'alignement loyal 
neutre, l'organisation est fiable et constitue une bonne source d'in- 
formations pour les personnages partageant ses intérêts. Moines, 
magiciens et ensorceleurs loyaux et autres personnages appréciant 
la discipline trouveront leur place dans les rangs de ce groupe. 


Mais à l'inverse, l'Ordre du Rubis comptera peut-être parmi 
les ennemis de poids des PJ de votre campagne, en particulier si 
les personnages tendent davantage vers le Chaos que vers la Loi 
(ou s'ils détestent tout simplement la nécromancie). Si l'Ordre du 
Rubis voit les personnages comme des ennemis, il fera de leur vie 
un véritable enfer. 


Exemple de membre 

Marys est une nouvelle recrue de l'Ordre du Rubis et elle cherche 
à montrer sa valeur en s'interdisant toutes les formes de plaisirs 
terrestres. Malheureusement, elle ne fait pas suffisamment preuve 
de discipline pour atteindre ses objectifs. Après ses « écarts » pério- 
diques, elle absout ses péchés en châtiant ceux qui l'ont tentée. Le 
mieux est que les personnages la croisent pour la première fois alors 
qu'elle se situe dans une phase ascète, pour faire d'elle une personne 
disciplinée, puis qu'ils la retrouvent plus tard en pleine débauche 
ou sur le point de terrasser ses tentateurs. 

Marys. Pré4 humain (f); FP 4; humanoïde de taille M; 
DV 4d8+4; pv 25; Init -1; VD 6m; CA 18, contact 9, pris au 
dépourvu 18; BBA +3; Lutte +5; Att/Out masse d'armes lourde 
(47 corps à corps, 1d8-+2) ou arbalète légère (+2 distance, 1d8) ; AS 
intimidation des morts-vivants (3 fois/jour ; +2, 2d6+4, niveau 4), 
sorts ; Part — ; JS Réf +1, Vig+6, Vol+8; AL LNM For 14, Dex8, 
Con 13, Int 12, Sag 15, Cha 10. 

Compétences et dons. Art de la magie +8, Concentration +8, Connais- 
sances (religion) +8, Diplomatie +10 ; Arme de prédilection (masse 
d'armes lourde), Écriture de parchemins, Magie de guerre. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 4 de lanceur de sorts). 0 — détection 
de la magie (+2), lecture de la magie, lumière (+2) ; 1% — arme magique, 
bouclier de la foi, faveur divine, frayeur? (DD 13), imprécation (DD 13); 
2° — force de taureau, mise à mort? (DD 14), silence (DD 14), ténèbres. 

D Sort de domaine. Domaines : Magie (utilise les objets magiques 
comme un magicien de niveau 2) et Mort (caresse mortelle, 1 fois/ 
jour, 4d6 points de dégâts). 


Les lieux décrits dans la section qui suit offrent des antres et des 
sites d'aventures axés sur le thème de la nécromancie. Ils sont classés 
par ordre croissant de difficulté. 


LA TOMBE DE NUCHAR 


Ce site d'aventure convient à un groupe de personnages de 
niveau 4. 

Rares sont ceux qui se souviennent encore de Nuchar. Sa famille 
était riche et de noble lignée, mais lorsque ses recherches plus que 
douteuses furent sur le point d'être éventées, ses proches décidèrent 
de la faire taire. Pour ce faire, ils scellèrent son laboratoire souterrain, 
ce qui réduisit au silence le fantôme hurlant, étouffa les bruits de pas 
venus de nulle part et mit un terme aux ombres qui se manifestaient 
parfois au sein même du domaine familial. 

Mais cela ne suffit pas pour sauver la famille. Un an et un 
jour après le scellement du laboratoire de Nuchar (alors appelé 
la tombe de Nuchar au sein de la famille), un mal étrange se 
propagea au sein de la maisonnée, tuant tout le monde en 
l'espace de quelques heures. Après cela, la maison ne trouva 
pas d'acquéreur malgré tout son faste. Elle tomba en ruine et 
est encore abandonnée à ce jour. La tombe de Nuchar resta à 
jamais associée au mystère et à l'horreur. Au fil du temps, les 
récits évoquant les richesses de la tombe sont devenus nombreux. 
Certains sont d’ailleurs peut-être vrais. 


Ceux qui cherchent la tombe de Nuchar doivent se frayer un 
chemin dans la maison délabrée, trouver les escaliers secrets et 
descendre jusqu'au vestibule. 


1. Vestibule (ND 3) 

Près d'un mètre d'eau rempli cette salle aux murs tachés. L'eau est 
stagnante et une horrible puanteur vient lécher les narines de ceux 
qui pénètrent dans la pièce. D'un vert noirâtre et ne perdant rien 
de son opacité quand on approche une source de lumière, l'eau 
recouvre un sol encombré recouvert de vaisselle brisée, de récipients 
et de fioles cassés, mais également d'os humanoïdes étrangement 
préservés. L'eau monte jusqu’à un grand sceau en fer qui mène à la 
pièce 2 mais qui est piégé. 

Piège à feu du sceau menant à la pièce 2. FP 3 ;sort ; déclencheur 
de proximité (alarme) ; pas de remise en place ; effet magique (piège 
à feu, druide de niveau 3, 1d4+3 feu, jet de Réflexes (DD 13) pour 
réduire les dégâts de moitié ; Fouille (DD 27); Désamorçage/sabo- 
tage (DD 27). 


2. Le sceau (ND 2) 

La porte qui sépare cette pièce de la précédente prend la forme 
d'un grand disque en fer de 2,40 mètres de diamètre. Jadis, il 
était noir, mais le contact prolongé avec l'eau l'a rayé de grandes 
bandes de rouille. La porte est verrouillée (Crochetage, DD 21) 
et piégée. 

Le piège agit dans la pièce 1 sur la zone de 6 m x 6 m adjacente 
au sceau. 

À l'instar du vestibule, cette pièce est inondée sous près d’un 
mètre d'eau saumâtre. Celle-ci dissimule une partie du fruit des 
recherches de Nuchar, le squelette animé d'un ours-hibou. Ce 


dernier se dresse et attaque toute créature qui avance dans la 
seconde moitié de la pièce 2. 

En cas de fouille, les personnages trouveront des débris sembla- 
bles à ceux de la pièce 1. 

Ours-hibou squelette (1). 32 pv ; cf. Manuel des Monstres. 


3. Grande salle (ND 3) 
Une grande pièce s'ouvre sur les différentes salles d'expérimentation 
de Nuchar. Des champignons phosphorescents éclairent faiblement 
l'endroit. Enfin, une sorte de lichen noir recouvre la surface des 
murs qui n'est pas immergée (là encore, près d'un mètre d'eau 
stagnante envahit la pièce). 

Un test de Fouille (DD 21) révélera la présence d'un coffre en fer 
rouillé sous l'eau. Il est verrouillé (Crochetage, DD 23) etrenferme 
3 diamants d'une valeur de 50 po chacun et trois potions qui ont 
malheureusement pris l'eau (elles sont fichues). Si on les retire du 
coffre, trois sépulcreux trempés et immobiles remontent soudai- 
nement à la surface et attaquent les intrus. 

Sépulcreux (3). 13 pv ; cf. page 126 du présent supplément. 


4. Laboratoire abandonné 
Sous l'eau toujours présente se trouvent des fioles et des tubes brisés, 
des instruments en métal rouillés et irréparables, des bobines de 
fil noir et un nombre impressionnant d'ossements humanoïdes, 
certains encore pris sous des tables en métal renversées. Rien ne 
bouge dans les pièces 4. 


5. Pièce d'assemblage des squelettes (ND 5) 
Cette pièce, elle aussi inondée, abrite les os de créatures de taille G 
et TG éparpillés et désassemblés. On y trouve également des outils, 
de la ficelle et des poteries brisées jadis remplies de viles substances. 
De toutes les monstruosités créées dans ce laboratoire, on ne trouve 
plus qu'un ettin squelette. Il jaillit du bric-à-brac d'os et attaque toute 
créature qui entre dans la pièce. 

Une fouille de l'endroit révélera un meuble que l'eau n'a pas 
infiltré. Dedans se trouve une besace remplie de 200 po, une flasque 
de feu grégeois, deux fioles d'acide, une fole d’eau bénite, une fiole 
d'eau maudite et un sablier. 

Ettin squelette (1). 65 pv; cf. page 233 du Manuel des Monstres. 


6. Pièce de dépeçage (ND 5) 
La porte de cette pièce est verrouillée (Crochetage, DD 23). Le sol 
s'élève légèrement vers le sud-est, si bien que le coin de cette pièce 
n'est pas inondé. Le bric-à-brac de tables et de meubles renversés dans 
la partie inondée de la pièce est mélangé à des scalpels de toutes tailles 
et autres outils rouillés et brisés. Dans un coin de la pièce se trouve 
une forme humaine dépourvue de traits semblable à un mannequin. 
Celui-ci est néanmoins recouvert d'épais morceaux de peau. Les intrus 
seront certainement surpris de réaliser que ce patchwork s'anime et 
prend la forme de trois peaux qui bondissent au travers de la pièce pour 
les attaquer. Les monstres laissent alors derrière eux leur perchoir, 
qui est une sculpture en pierre dénuée de traits. 
Peaux-volantes (3). 24 pv ; cf. page 121 du présent supplément. 


7. Creuset fissuré 
Le sol de cette pièce est surélevé et est plus ou moins à l'abri de 
l'eau, mais les pavés qui le composent sont humides et recouverts 
de champignons et autres moisissures. Les tables sont renversées 
et brisées. Un large creuset en verre est par terre, près du mur est. 
Il est fissuré et une étrange excroissance noire s’en est échappée, 
ses rhizomes s'étendant jusqu'au plafond. 


Il s’agit là d'une manifestation physique du bacille carnivore 
que Nuchar développait. Toute personne qui fait plus de 3 mètres 
dans la pièce doit réussir un jet de Réflexes (DD 15) par round 
pour éviter que la substance qui recouvre le plafond ne lui tombe 
dessus et ne lui inocule une maladie mortelle. Dans le creuset 
où s’est développé la manifestation physique de la maladie se 
trouve une perle (500 po). Il s’agit du lien magique des sorts qui 
nourrissent la maladie. 

Maladie du bacille carnivore. Contact; Vigueur (DD 20); 
temps d'incubation 1 jour; affaiblissement temporaire de 
1d6 points de Constitution. L'excroissance noire recouvre la 
victime et remplit lentement les parties de chair où la pourriture 
crée des cavités. La maladie est contagieuse et se transmet par 
simple contact. 


8. Chambre de Nuchar (ND 7) 

Cette pièce s'ouvre sur une volée de marches, si bien qu'elle se 
situe au-dessus du niveau de l’eau. Le cercueil de Nuchar, qui 
ressemble à un autel noir et laqué, se trouve dans la partie sud de 
la salle. Lorsqu'un vil sort lui ôta la vie, son cadavre fut réanimé 
sous forme de sorcemort. Depuis, Nuchar parcourt parfois le 
sous-sol, mais ne s’est jamais aventuré au-delà du sceau. Elle et 
ses «animaux de compagnie » sont réveillés par toute créature 
qui entre dans la salle. Si des intrus se montrent, elle comprendra 
que le sceau a été brisé et s’aventurera dehors une fois qu'elle les 
aura éliminés. 

Dans le cercueil, les personnages découvriront 340 po, un petit 
bracelet en or (55 po), des boucles d'oreilles en or assorties (30 po) 
et le livre de sorts de Nuchar. 

Sépulcreux (3). 13 pv; cf page 126 du présent supplément. 

Nuchar. Nécromancien 3 sorcemort (f); FP 6; mort-vivant de 
taille M ; DV 3d12 plus 3d4 ; pv 32 ; Init +6 ; VD 9 m (6 cases) ; CA 15, 
contact 12, pris au dépourvu 13 ; BBA +3 ; Lutte +3 ; Att/Out morsure 
(+3 corps à corps, 1d4) ; AS pouvoirs magiques, sorts ; Part familier, 
résistance au renvoi des morts-vivants (+2), traits des morts-vivants, 
vision dans le noir (18 m) ; JS Réf +4, Vig +2, Vol +7 ; ALNM ; For 11, 
Dex 15, Con —, Int 14, Sag 13, Cha 14. 

Compétences et dons. Art de la magie +10, Concentration +6, Con- 
naissances (mystères) +8, Détection +9, Discrétion +8, Perception 
auditive +9 ; Affaiblissement funestef, Écriture de parchemins$, 
Peur funestef, Science de la l'initiative, Vigilance. 

Ÿ Nouveaux dons décrits dans le Chapitre 2. 

Familier. Nuchar a choisi de ne pas appeler de familier. En 
effet, elle voit une telle créature comme une vulnérabilité et non 
comme un atout. 

Pouvoirs magiques. Blessure superficielle (DD 12), détection de la 
magie et lecture de la magie, à volonté ; convocation de monstres I, frayeur 
(DD 13) et projectile magique, 3 fois/jour ; glyphe de la goulef (DD 14) 
et mise à mort (DD 14), 2 fois/jour. Niveau 3 de lanceur de sorts. 

Ÿ Nouveau sort ; cf. page 67. 

Sorts de magicien préparés (niveau 3 de lanceur de sorts ; écoles 
interdites Évocation et Illusion). 0 — détection de la magie, hébétement 
(2) (DD 12), lecture de la magie, manipulation à distance ; 1° — armure 
de mage, contact glacial (+2) (+3 contact au corps à corps, DD 13); 
2°— contact glacial d'affaiblissement funeste (+2) (+3 contact au 
corps à corps, DD 13). 

Livre de sorts de Nuchar. Comme ci-dessus plus 0 — tous sauf 
les évocations et les illusions ; 1° — frayeur, rayon affaiblissant ; 
2° — cécité/surdité, contrôle mineur des morts-vivants, effroi, injonction. 

Possessions. 3 parchemins de contact glacial de peur funeste (+3 con- 
tact au corps à corps, DD 13), bracelets d'armure +2. 


D 
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9. Puits corrompu (ND 2) 

La tête de gargouille fixée à l’un des côtés du pilier central de la 
pièce 3 vomit l'eau stagnante qui envahit la zone. Derrière le mur 
(Force, DD 20, pour le briser) se trouve un puits qui abrite le corps 
de la mère de Nuchar, noyée par sa propre fille. C’est en raison de 
la malédiction liée à ce méfait que le puits fonctionne de travers. 
L'esprit de la mère a pris la forme d'un esprit fuligineux. Sice dernier 
est tué, l'écoulement de l’eau cesse aussitôt. 

Esprit fuligineux (1). 19 pv; cf. page 104 du présent supplément. 


LE TUMULUS 


Ce site d'aventure convient à un groupe de personnages de 
niveau 6. 

Le tumulus est un monticule de terre qui recouvre une vieille 
tombe. Au fil des ans, il se couvre de végétation si bien qu'il finit 
par ressembler à une simple colline. 

On trouve des tumulus en bien des endroits qui marquent géné- 
ralement le passage de civilisations disparues. Habituellement, les 
gens se tiennent à l'écart car on les dit hantés par les esprits de ceux 
qui y ont été inhumés. 


1. Sommet du tumulus (ND 6) 

Cette colline recouverte d’une herbe grasse abrite en son sommet 
une dalle en pierre. Récemment, des pilleurs de tombes ont décou- 
vert que l'endroit était certainement un tumulus et ont dégagé la 
trappe d'accès. Cette lourde dalle est fixée de l'intérieur à l'aide d'une 
entretoise en croix (Force, DD 28, pour la briser) et piégée. 

Piège foudroyant. FP 6 ; objet magique ; déclencheur de proxi- 
mité (alarme) ; remise en place automatique ; effet magique — éclair, 


magicien de niveau 10, 10d6 électricité, 
Réflexes (DD 14) pour réduire les dégâts 
de moitié ; Fouille (DD 28) ; Désamorçage/ 
sabotage (DD 28). 


2. Le faux tumulus (ND 4) 

Une fois la dalle brisée, l'intérieur du 
tumulus se révèle aux personnages. Le 
sol, recouvert de sable, se situe 6 mètres 
plus bas. 

En fouillant le sable, les intrus décou- 
vriront de vieux ossements, des restes 
de vêtements, des perles, une poignée de 
pièces anciennes très grossières (33 po au 
total) et une bien mauvaise surprise, un 
kyste rampant. 

Une fouille un peu plus poussée (Fouille, 
DD 25) révélera également une trappe dis- 
simulée s’ouvrant sur un escalier étroit qui 
mène à la pièce 3. 

Kyste rampant (1). 26 pv; cf. page 109 
du présent supplément. 


3. Les défenseurs du tumulus (ND 6) 
L'étroit escalier de terre qui part de la pièce 2 donne sur une salle 
qui sent très mauvais. Au centre de cet endroit sombre se trouve un 
sarcophage encore fermé, qui permet d'accéder à la pièce 4. L'odeur 
semble venir du sarcophage. Le pestileux qui hante l'endroit est 
alerté dès que l'entretoise en croix de l'entrée est franchie ou forcée 
(c£. pièce 1). Il quitte son « lit », remet en place le couvercle puis se 
cache dans un coin (Détection, DD 34) et tente de surprendre les 
créatures qui ouvrent le sarcophage. 
Pestileux (1). 41 pv ; cf. page 122 du présent supplément. 


4. Le vrai tumulus (ND 8) 
Cette pièce de 6 mètres de haut mesure 12 mètres de long sur 
18 mètres de large. Chaque espace de 3 m x 3 m abrite un sarcophage 
de pierre érodé, soit un total de 24 sarcophages. Le nom inscrit 
sur chacun de ces cercueils ouvragés a été effacé sous l’action de 
moisissures, mais quelques-uns restent lisibles dans une langue 
morte depuis longtemps. 

Chaque sarcophage renferme un trésor (jetez les dés sur la table 
qui suit), mais une fois le premier violé, l'esprit gardien du tumulus 
jaillit de terre. Il annonce sa venue par une mélodie funeste puis 
prend la forme d’un chante-crypte. 


CONTENU DES SARCOPHAGES DU TUMULUS 


1d100 Type Quantité 

01-40 Argent 1410 x 100 

41-60 Or 1420 x 10 

61-70 Céramique 1410 x 10 (sans valeur à l'heure 
actuelle) 

71-80 Gemmes 1d4 d'une valeur de 50 po chacune 

81-85 Œuvre d'art 1 d'une valeur de 300 po 

86-90 Potion 1 ; effectuez un jet dans le GdM 

91-95 Parchemin 1 de faible puissance ; effectuez un 
jet dans le GdM 

96-98 Anneau 1 de faible puissance ; effectuez un 


jet dans le GdM 
99-100 Effectuez 2 jets (Rejouez les dés si vous obtenez de 
nouveau ce résultat) 


Chante-crypte (1).45 pv; cf. page 94 du présent supplément. 


CROCAGNE 


Ce site d'aventure convient à un groupe de personnages de 
niveau 7. 

Sous les grandes villes, de puissants morts-vivants se réunissent 
parfois, formant des groupes, organisations et autres cabales. Ces 
monstres complotent systématiquement et mettent en œuvre des 
projets maléfiques. L'un de ces repaires est connu sous le nom de 
Crocagne. Les Trois Préceptes, comme ils se font appeler, manigan- 
cent leurs larcins, tentent d'apprivoiser de noires forces et cherchent 
à accroître leur influence en ville. 


1. Entrée (ND 3) 
Cette pièce se trouve au pied d’un escalier en colimaçon dissimulé 
derrière une porte secrète (le MD en choisit l'emplacement exact 
en fonction de ses besoins). 

L'entrée est dépouillée. On y trouve l'escalier, une double porte 
dans le mur nord et une chaise en métal sur laquelle est assis 
l'huissier, un ogre. La porte est verrouillée (Crochetage, DD 27)etne 
peut être ouverte normalement que de l’intérieur (pièce 2). Encore 
faut-il que le garde ogre appelle et donne le bon mot de passe. En 
cas de tapage, les ogres de la pièce 2 comprennent que des intrus 
sont présents et se préparent en conséquence. 

Ogre (1). 29 pv ; cf. Manuel des Monstres. 


2. Première ligne de défense (ND 8) 
Les portes s'ouvrant sur la pièce 1 sont verrouillées (Crochetage, 
DD 27). Bien que les Trois Préceptes de Crocagne soient des morts- 


Une case = 3 mètres 


vivants (cf. pièce 7), ils s'entourent de serviteurs vivants pour assurer 
leur sécurité. Ils louent donc les services d'ogres, s'assurant leur 
loyauté via une subtile alchimie d'or et de terreur. 

Trois des cinq ogres assignés à la surveillance de cette pièce sont 
présents. Les deux autres arrivent à la fin du premier round de 
combat, l'un venant de la pièce 3 et l’autre de la pièce 4. 

Ogres (5). 29 pv; cf. Manuel des Monstres. 


3. Quartiers des ogres 

Une grande table en chêne et des chaises occupent le centre de cette 
pièce. La table est parsemée de dés en os de différentes tailles. Six 
paillasses grossières sont disposées le long des murs. Une fouille de 
cette salle révélera les possessions des ogres : 435 po, 3 alexandrites 
d'une valeur de 200 po chacune, un écu en acier de taille G et une 
potion de soins modérés. 

Si les personnages ont réussi à passer les ogres de la pièce pré- 
cédente sans se faire remarquer, il n'y en a qu'un dans cette pièce 


(il dort). 


4. Réserve 

Les ogres doivent manger pour vivre, si bien que la pièce est bour- 
rée de nourriture de mauvaise qualité, de barriques d’eau et d'un 
tonneau de bière rance. Ainsi, les ogres peuvent tenir des mois sans 
quitter leur poste. 

Si les personnages ont réussi à passer les ogres de la pièce précé- 
dente sans se faire remarquer, il n'y en a qu'un dans cette pièce (il 
sirote le fût de bière). 


S. Deuxième ligne de défense (ND 8) 
Les murs de cette large pièce sont recouverts de fresques aux 
teintes ocres. Celles-ci dépeignent des scènes d’intrus vaincus par 
de terribles pièges. 

La pièce abrite deux pièges, le premier près du mur sud et le 
second non loin du mur nord. Le fait de pénétrer dans les zones 
indiquées sur le plan suffit à les déclencher. 

Piège nord, colonne de feu. FP 6; objet magique ; déclencheur 
de proximité (détection de la magie) ; remise en place automatique ; 
effet magique — colonne de feu, prêtre de niveau 9, 9d6 feu, Réflexes 
(DD 17) pour réduire les dégâts de moitié ; Fouille (DD 30) ; Désa- 
morçage/sabotage (DD 30). 

Piège sud, volée de lances. FP 6 ; mécanique ; déclencheur de 
proximité ; remise en place via réparation ; Att lance (+21 distance, 
148) ; cibles multiples (tire 1d6 lances par cible dans une zone de 
3 m x 3 m); Fouille (DD 26) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). 


6. Troisième ligne de défense (ND 8) 
Le bruit des pièges qui se déclenchent dans la pièce 5 réveille les 
gardiens de cette salle, 4 vampiriens. Deux de ces créatures tentent 
alors de tendre une embuscade en tombant du plafond sur les 
premiers intrus qui entrent. Les deux autres jaillissent des portes 
secrètes s'ouvrant sur les cryptes une fois le combat entamé. 

Si les aventuriers arrivent dans cette pièce sans avoir fait de 
grabuge, ils découvriront certainement les vampiriens allongés 
dans de grossiers cercueils en bois, chacun dans l'une des petites 
pièces secrètes. Une fouille des quatre cryptes permettra de trouver 
le trésor qui suit : 570 po, 3 opales noires d'une valeur de 1 000 po 
chacune et un gobelet en plaqué or (320 po). L'un des vampiriens 
porte un anneau de protection +1. 

Une fouille de la pièce révélera également un levier permettant 
de désactiver les pièges de la pièce 5. 

Vampiriens (3). 29 pv; cf. Manuel des Monstres. 

Vampirien (1).32 pv; CA 16 (anneau de protection +1) ; cf. Manuel 
des Monstres. 


7. Sanctuaire intérieur (ND 10) 
La porte qui permet de passer de la pièce 6 à la pièce 7 est verrouillée 
(Crochetage, DD 30) et piégée. 

Piège, éclair multiple. FP 7; objet magique; déclencheur de 
proximité (tentative de déverrouiller sans clef) ; remise en place 
automatique ; effet magique — éclair multiple, magicien de niveau 11, 
11d6 électricité à la cible la plus proche plus 5dé électricité à 11 cibles 
supplémentaires maximum, Réflexes (DD 19) pour réduire les dégâts 
de moitié ; Fouille (DD 31) ; Désamorçage/sabotage (DD 31). 

Le sanctuaire intérieur est recouvert d'obsidienne et 10 bougies 
qui jamais ne s'éteignent tapissent la périphérie de la pièce. Trois 
autels d’ardoise se trouvent non loin du centre de cette pièce cir- 
culaire, qui lui-même abrite un cercle de convocation tracé à l'aide 
d'une laque rouge. Les Trois Préceptes se réunissent ici trois nuits 
sur cinq pour discuter des machinations en cours, en fomenter de 
nouvelles ou accomplir des rituels particulièrement maléfiques. 

Les Trois Préceptes sont Thræsus (vampire ogre), Delock (magi- 
cien ogre mage de niveau 7) et Myphosolès (vampire ogre mage). 
Actuellement, Delock est en mission et ne reviendra pas avant 
plusieurs mois. 

Siun combat éclate dans la pièce 6 ou que le piège de la porte est 
déclenché, les deux Préceptes des pièces 10 et 12 etles gardiens de 
la pièce 8 sont alertés de la présence d’intrus. 

Les vampires combattent leurs ennemis mais retrouveront leur 
retraite secrète en état gazeux s'ils sont vaincus. 


Thræsus. Vampire ogre (m); FP 5 ; mort-vivant (géant altéré) 
de taille G; DV 4d12+3 ; pv 29 ; Init +5 ; VD 9 m (6 cases) ; CA 25, 
contact 9, pris au dépourvu 24 ; BBA +3 ; Lutte +15 ; Att/Out massue 
(+11 corps à corps, 2d8+12) ou coup (+10 corps à corps, 1d8+12 plus 
absorption d'énergie) ou javeline (+3 distance, 1d8+8); Esp/all 
3 m/3 m; AS absorption d'énergie, absorption de sang, créatures 
de la nuit, création de rejetons, domination ; Part état gazeux, 
faiblesses de vampire, guérison accélérée (5), pattes d’araignée, 
réduction des dégâts (10/argent et magie), résistance à l'électricité 
(10) et au froid (10), résistance au renvoi des morts-vivants (+4), 
traits des morts-vivants, transformation, vision dans le noir (18 m), 
vision nocturne ; JS Réf +3, Vig +4, Vol +2 ; AL CM ; For 27, Dex 12, 
Con — Int 8, Sag 12, Cha 11. 

Compétences et dons. Bluff+8, Déplacement silencieux +7, 
Détection +13, Discrétion +7, Escalade +9, Fouille +9, Perception 
auditive +13, Psychologie +9; Arme de prédilection (massue), 
Attaques réflexes, EsquiveS, Réflexes surhumains‘, Robustesse, 
Science de l'initiative, Vigilance. 

Possessions. Chemise de mailles +1, 3 potions de blessure modérée, clef 
de la bibliothèque. 


Myphosolès. Vampire ogre mage (m) ; FP 10 ; mort-vivant (géant 
altéré) de taille G ; DV 5d12 ; pv 32 ; Init +6 ; VD 12 m (8 cases), vol 
12 m (bonne); CA 28, contact 11, pris au dépourvu 26 ; BBA +3; 
Lutte +15 ; Att/Out épée à deux mains +1 (+11 corps à corps, 3d6+13) 
ou coup (+10 corps à corps, 1d8+12 plus absorption d'énergie) ou 
arc long (+4 distance, 2d6/x3); Esp/all 3 m/3 m; AS absorption 
d'énergie, absorption de sang, créatures de la nuit, création de 
rejetons, domination, pouvoirs magiques ; Part état gazeux, faiblesses 
de vampire, guérison accélérée (5), pattes d’araignée, réduction des 
dégâts (10/argent et magie), régénération (5), résistance à l'électricité 
(10) et au froid (10), résistance à la magie (19), résistance au renvoi 
des morts-vivants (+4), traits des morts-vivants, transformation, 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne ; JS Réf +6, Vig +8, Vol +5 ; 
AL LM ; For 27, Dex 14, Con —, Int 16, Sag 16, Cha 21. 

Compétences et dons. Art de la magie +10, Bluff+13, Concentra- 
tion +8, Déplacement silencieux +8, Détection +21, Discrétion +8, 
Fouille +11, Perception auditive +21, Psychologie +11; Attaques 
réflexes$, Esquive, Expertise du combat, Réflexes surhumains‘, 
Science de l'initiative, Vigilance®. 

Pouvoirs magiques. Invisibilité et ténèbres, à volonté ; charme- 
personne (DD 16), cône de froid (DD 20), état gazeux, métamorphose et 
sommeil (DD 16), 1 fois/jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. 

Régénération (Ext). Le feu et l'acide infligent des dégâts nor- 
maux à l'ogre mage. 

S'il perd un membre, il peut l'accoler à la plaie et attendre que 
ses os, tissus et muscles se reconstituent, ce qui prend 1 minute. Si 
sa tête est tranchée (ou si un organe vital lui est arraché), elle doit 
être rattachée dans les 10 minutes sans quoi le monstre meurt. 
Les membres perdus ne repoussent pas s’il ne peut pas les accoler 
à la plaie. 

Vol (Sur). L'ogre mage peut cesser de voler ou reprendre son vol 
quand il le souhaite (action libre). En état gazeux, il vole à sa vitesse 
de déplacement normale et dispose d'une manœuvrabilité parfaite. 

Possessions. Chemise de mailles +2, épée à deux mains +1, cape de 
résistance +1 clef de la bibliothèque. 


8. Cachette des goules (ND 4) 
Les Trois Préceptes disposent d’un groupe de goules qu'ils nour- 
rissent à l'aide des corps dont ils absorbent l'énergie. Les quatre 
morts-vivants de la pièce se joignent au combat de la pièce 7. S'ils 


fouillent les détritus de la pièce, les aventuriers découvriront 245 po 
et 3 opales noires (250 po chacune). 
Goules (4). 13 pv ; cf. Manuel des Monstres. 


9. Bibliothèque 
La porte de cette pièce est verrouillée (Crochetage, DD 40). On y 
trouve divers ouvrages de nécromancie. Une fouille des étagères 
révélera un exemplaire des manuscrits nycoptiques (cf. page 79). 


10. Chambre de Delock 
Delock est parti en mission et a emporté tous ses objets de valeur. 
Le coffre qui se trouve dans la pièce attenante est vide. 


1. Chambre de Thræsus 
Un tas de crânes humanoïdes encombre chacun des coins de la pièce. 
En effet, Thræsus est un collectionneur passionné. Une petite table 
en pierre abrite un fouillis de parchemins qui dévoile l'ensemble 
des manigances et projets des Préceptes de Crocagne. 
Le coffre qui se trouve dans la pièce adjacente est verrouillé 
(Crochetage, DD 40) et renferme 500 po rangées dans une besace. 


12. Chambre de Myphosolès (ND 8) 
Cette pièce renferme un piège. 

Piège, flèche acide de Melf. FP 8 ; objet magique ; déclencheur visuel 
(vision lucide) ; remise en place automatique ; pièges multiples (2 sorts 
de flèche acide de Melf simultanés) ; Att +9/+9 contact à distance ; effet 
magique — flèche acide de Melf, magicien de niveau 18, 2d4 acide pen- 
dant 7 rounds ; Fouille (DD 27) ; Désamorçage/sabotage (DD 27). 

Dans la pièce principale, Myphosolès dispose d'un grand sar- 
cophage qui lui sert de lieu de repos. Quatre bougies qui jamais 
ne s’éteignent brûlent dans les coins de la pièce, donnant ainsi 
naissance à des ombres sur les murs gravés de symboles maléfiques. 
Quand Myphosolès est absent, il laisse une goule dans le sarco- 
phage, ultime force de dissuasion face aux pilleurs de tombes. En 
fouillant la soie qui tapisse le fond du sarcophage, les personnages 
découvriront 1 000 po dans une besace, 2 saphirs bleus d’une valeur 
de 1 000 po chacun et 2 fioles de lustrargent. 

Goule (1). 13 pv; cf. Manuel des Monstres. 


LE SUBTERFUGE DU CHEF 


Ce site d'aventure convient à un groupe de personnages de 
niveau 8. 

Le leader d'un groupe de bandits, à la fois terrible et mystérieux, 
a fini par acquérir un certain pouvoir dans la région. Ne frappant 
que de nuït, ne laissant derrière lui pas de survivants et aucun corps 
de ses hommes puis battant en retraite dans son antre secret, le 
mystère du Chef s'épaissit et sème un peu plus l'effroi avec chaque 
nouveau raid. 

Le fait que les forces du Chef soient constituées de morts-vivants 
est un secret encore bien gardé et qui n'est pas près d'être révélé. 
Ainsi, il n'a pas à les payer ou à se soucier de les loger et de les divertir. 
Enfin, comme l'entrée de son sanctuaire est cachée, le Chef a jusqu’à 
présent réussi à échapper à la vigilance des patrouilles envoyées à 
sa recherche et nul ne sait d’où partent ses raids. 

Enfin, son secret le mieux gardé est assurément celui qui a trait 
à sa nature. 


1. La chapelle de la Solitude (ND 10) 
La chapelle de la Solitude est un bâtiment vieux de deux ou trois 
siècles. Elle ne figure plus parmi les paroisses du clergé, mais elle 
est encore active et un prêtre exécute les rituels quotidiens du 


culte de Pélor aux visiteurs et voyageurs en quête d’un abri (mais 
la chapelle peut tout aussi bien se situer dans un vieux quartier 
d'une grande ville). 

L'entrée du refuge souterrain du Chef se trouve derrière un 
passage secret lui-même situé au fond d'une petite chapelle 
apparemment consacrée à Pélor. Une vieille prêtresse à moitié 
folle, mère Shemmel, joue la comédie. Elle sait garder un secret 
(elle vénère Nérull et non Pélor) et le Chef se l'est mise dans la 
poche. Cela explique qu'elle permet aux forces du Chef d’aller et 
de venir et fait disparaître les traces et indices qu'il leur arrive de 
laisser derrière eux. 

Elle fait de son mieux pour étouffer toute suspicion et se 
montre extrêmement surprise si on lui produit les preuves de 
la présence de salles secrètes, de morts-vivants, du culte de 
Nérull et autres éléments incompatibles avec la vie de prêtresse 
hermétique qu'elle est censée mener au service de Pélor. Elle 
joue son rôle assez longtemps pour prévenir le Chef mais se 
défend si on l'attaque. 

Une fouille de la chapelle révélera près de l'autel un faux 
plancher (Fouille, DD 25) dissimulant des accessoires relatifs au 
culte de Nérull, dont une faucille, une coupe en forme de crâne, 
plusieurs doigts coupés et un symbole maudit en argent. Une 
nouvelle fouille révélera quant à elle la trappe menant à la zone 2 
(Fouille, DD 26). 


Mère Shemmel. Pré 10 humaine (f); FP 10; humanoïde de 
taille M ; DV 10d8+20 ; pv 68 ; Init—1 ; VD 6 m; CA 22, contact 10, 
pris au dépourvu 22 ; BBA +7 ; Lutte +8 ; Att marteau de guerre +1 
(#10 corps à corps, 1d8+2) ou arbalète légère et carreaux +1 (+7 dis- 
tance, 1d8+1/19-20); Out marteau de guerre +1 (+10/+5 corps 
à corps, 1d8+2) ou arbalète légère et carreaux +1 (+7 distance, 
1d8+1/19-20) ; AS intimidation des morts-vivants (4 fois/jour ; 
+1, 2d6+11, niveau 10), sorts ; Part — ; JS Réf +4, Vig +9, Vol +11 ; 
AL NM ; For 13, Dex 8, Con 14, Int 10, Sag 19, Cha 12. 

Compétences et dons. Bluff+14, Concentration +14, Connais- 
sances (religion) +5, Déguisement +10 (+12 pour tenir un rôle), 
Diplomatie +3, Intimidation +3 ; Arme de prédilection (marteau 
de guerre), Écriture de parchemins, Magie de guerre, Préparation 
de potions, Réflexes surhumains. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 10 de lanceur de sorts). 
0 — assistance divine (x2), détection de la magie, lumière, résistance 
(2) ; 1% — bouclier de la foi, frayeur? (x2) (DD 15), imprécation 
(x2) (DD 15), sanctuaire ; 2° — cacophonie (DD 16), force de tau- 
reau (x2), immobilisation de personne (x2) (DD 16), invisibilité? ; 
3° — antidétection”, cercle magique contre le Mal, dissipation de la 
magie (x2), protection contre les énergies destructives ; 4° — arme 
magique suprême, confusion? (DD 18), puissance divine, restauration 
(2) ; 5° — colonne de feu (DD 19), exécution? (+8 contact au corps 
à corps, DD 19), vision lucide. 

D Sort de domaine. Domaines : Duperie (Bluff, Déguisement 
et Discrétion sont des compétences de classe) et Mort (caresse 
mortelle, 1 fois/jour, 10d6 points de dégâts). 

Possessions. Harnois +1, écu en acier+1, anneau de protection +1, 
médaillon de Sagesse +2, marteau de guerre +1, arbalète légère, 10 car- 
reaux +1, 2 parchemins de soins légers, faux symbole sacré en bois 
de Pélor, 6 torches. 


2. Cours d’eau souterrain 
Sous la chapelle, un escalier glissant mène 15 mètres plus bas, sur 
la rive d'un cours d'eau souterrain. Un canot capable d'accueillir 
jusqu'à 4 créatures de taille M a été tiré sur l'étroite berge. 
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Le cours d’eau coule dans la direction du refuge du Chef. Seule 
cette section de tunnel offre l'espace suffisant pour qu'une barque 
circule. L'eau a une profondeur de 3 mètres environ. 


3. Armurerie (ND 8) 
La porte en pierre de cette armurerie grossièrement taillée dans la 
roche est piégée. Le piège peut néanmoins être désarmé de l'exté- 
rieur si les aventuriers trouvent un levier secret (Fouille, DD 35). 

Faux empoisonnée dissimulée dans un mur. FP 8; méca- 
nique ; déclencheur par contact ; remise en place manuelle ; Att 
faux (+16 corps à corps, 2d4+8 plus poison) ; poison — mortelame, 
Vigueur (DD 20), annule, 1d6 Con/2d6 Con; Fouille (DD 24); 
Désamorçage/sabotage (DD 19). 

Cette pièce abrite tout un bric-à-brac d'épées rouillées, de lances, 
de gourdins et autres armes de qualité médiocre avec lesquelles 
le Chef équipe une partie de ses forces avant chaque départ du 
refuge. En plus de tas de vêtements pourris (pris sur les cadavres 
de victimes), l'endroit renferme 23 épées courtes, 21 épées longues, 
15 épées larges et 4 épées longues de maître. 


4. L'île de la pénombre 
Cette grande caverne abrite une île parfaitement au sec sur laquelle 
le Chef a établi son refuge, une bâtisse de plain-pied dénuée de 
fenêtres. Mais les aventuriers ont avant tout intérêt à se méfier des 
eaux noires qui entourent l’île. En effet, le gros des forces du Chef 
s'y dissimule, à savoir 55 zombis (gens du peuple). Ces zombis ne 
réagissent à la présence d’intrus que si le Chef ou son lieutenant 
(cf. pièce 10) le leur ordonnent. Le Chefemploie également 6 blêmes 
aquatiques qu'il nourrit en leur livrant les cadavres de victimes de 
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ses raids. Ces monstres attaquent tout nageur et tentent de renverser 
toute embarcation. Leur tactique préférée consiste à agripper un 
mauvais nageur à plusieurs pour l’entraîner sous l'eau et le noyer. 
Les eaux noires ne facilitent évidemment pas le sauvetage d'une 
telle victime. 

Blèêmes aquatiques (6). 29 pv ; cf. Manuel des Monstres. 


5. Redoute 

Les murs de ce bâtiment en pierre dénué de fenêtres sont couverts 
d'humidité due à la condensation. L'entrée principale située au sud 
prend la forme d’une double porte en pierre, chacune étant ciselée de 
manière à représenter la moitié d'un crâne de géant. Habituellement, 
cette porte est verrouillée (Crochetage, DD 40), mais deux fentes 
creusées au niveau des yeux laissent passer une légère lueur verdâtre 
qui se reflète sur l'eau. 

La porte secrète située au nord-ouest du bâtiment (Fouille, DD 30) 
est également verrouillée (Crochetage, DD 35). 


6. Antichambre (ND 10) 

Des dizaines de bougies fixées sur des appliques murales emplis- 
sent cette pièce d’une lueur verdâtre et d'une fumée âcre. Quatre 
larges colonnes de pierre soutiennent le plafond situé 6 mètres 
plus haut. Chacune de ces colonnes a été sculptée de manière à 
représenter un doigt squelettique. Le puits situé entre les piliers 
ressemble à un début excavation qui renferme les os fossilisés 
d’une créature préhistorique. Bien évidemment, le Chef leur a 
donné vie et le monstre sert aujourd'hui de gardien. 

Fossile animé de mégaraptor (1). 118 pv; cf. page 105 de ce 
supplément. 


7. Salle des cartes 
La grande table de cette pièce est recouverte d'une carte de la région 
sur laquelle figurent en rouge les routes, villes et sites vulnérables. 
Le Chef et son lieutenant se retrouvent toujours dans cette pièce 
avant de lancer un nouveau raid. 
Une petite boîte située sous la table abrite une réserve d'encre de 
différentes couleurs et de plumes. 


8. Étude macabre 

Les murs de cette pièce sont recouverts de vélin quasi transparent 
(de la peau humaine tendue et traitée spécialement). Sur chacune 
de ces « feuilles » ont été dessinés de macabres croquis de têtes, 
de torses et de bras humains. Au milieu de la pièce se trouve un 
squelette articulé de griffon pendu à une chaîne. Bien que ses 
orbites soient vides, une lueur fantomatique y brille. Sur le mur 
est se trouve une modeste étagère recouverte de divers ouvrages 
traitant de nécromancie, dont plusieurs écrits par des prêtres de 
Nérull et des disciples de Doresain. 

Quand il est dans cette pièce, le Chef étudie la philosophie de 
la nécromancie. 


9. Le livre du Chef (ND 9) 

Cette pièce est froide, plus froide qu’elle ne devrait l'être malgré la 
profondeur. Les coins sont envahis d'ombres semblables à des toiles 
d'araignée résistant à la lumière. Au centre de la pierre figure une 
sorte d'estrade en pierre sur laquelle se trouve un gros livre. Celui-ci 
est fermé et s'intitule « Le Livre du Chef » (en abyssal). Malgré son 
apparence, il s'agit d’un simple journal dont la plupart des pages 
sont encore vierges. L'un des tiroirs de son présentoir abrite une 
grande quantité d'encre et de plumes. 

Un mastodonte cadavérique est tapi dans un coin. La créature 
vient à l'aide du Chef en zone 10 si elle entend des bruits de lutte 
et s’en prend à tout intrus (hormis le lieutenant) qui entre dans 
la pièce. 

Mastodonte cadavérique (1). 130 pv; cf. page 111 de ce 
supplément. 


10. Hall d’introspection du Chef (ND 10) 
Les grands espaces offrent l'inspiration, du moins le Chefle croit-il, 
ce qui explique que le plafond voûté de cette pièce se trouve à une 
hauteur de 9 mètres et que l'endroit abrite simplement le trône 
du Chef. 

Sur ce trône est assis un humanoïde de grande taille portant 
un harnois et un casque. Bien qu'il donne tout l'air d'être le Chef, 
il s'agit en réalité d'un mastodonte cadavérique que le Chef tente 
de faire passer pour lui-même. En fait, le Chef est un cerebrum 
enfermé dans un bocal en verre rempli de fluides le préservant 
des ravages du temps qui est caché dans un espace secret situé à la 
base du trône (Fouille, DD 37). Ce compartiment est pourvu d'une 
petite fente qui permet au monstre d'utiliser sa vision aveugle et sa 
télépathie contre les intrus. 

Le lieutenant passe également la majeure partie de son temps dans 
cette pièce à discuter de différents stratagèmes avec le Chef. En ces 
rares occasions où le faux Chef silencieux et 
le lieutenant quittent l’île pour mener un 
raid, le second reçoit apparemment ses xs 
ordres du premier. 

Bien que le lieutenant soit au courant 
de la supercherie, il joue le jeu. Cette ruse 
permet en effet de protéger la véritable 
forme du Chef. 


AS 


Au combat, le cerebrum utilise ses facultés psioniques contre 
les assaillants pendant que le mastodonte cadavérique avance 
pour passer à l'attaque. De son côté, le lieutenant défend le Chef. 
En 1 round, si le mastodonte cadavérique de la pièce 9 est encore 
intact, il se joint à l'affrontement. 

Si le mastodonte cadavérique est détruit et que le lieutenant est 
vaincu, le cerebrum, encore caché, met un terme à ses attaques 
mentales dans l'espoir de ne pas se faire remarquer puis rebâtit son 
organisation une fois les agresseurs partis. 

La porte secrète située dans le coin nord-ouest de la pièce conduit 
à une sortie secrète à l'extérieur du refuge. Celle du coin sud-est 
abrite le trésor du Chef : 1 500 po, 4 pierres de lune (50 po chacune), 
un couvre-chef de déguisement et une corne de brume. 


Faux Chef, mastodonte cadavérique (1). 130 pv; CA 35, 
contact 9, pris au dépourvu 35 (avec harnois) ; cf. page 111 de 
ce supplément. 

Chef, cerebrum (1). 19 pv; cf. page 89 de ce supplément. 

Lieutenant. Rou 6 humain; FP 6; humanoïde de taille M; 
DV 6d6+6; pv 29; Init +4; VD 9m; CA 18, contact 14, pris au 
dépourvu 18; BBA +4 ; Lutte +6 ; Att/Out rapière de maître (+9 corps 
à corps, 1d6+2/18-20) ou arc court de maître (+9 distance, 1d6/x3) ; 
AS attaque sournoise (+3d6) ; Part esquive instinctive, esquive totale, 
recherche des pièges, sens des pièges (+2) ; JS Réf +9, Vig +3, Vol #1 ; 
AL CM; For 14, Dex 18, Con 13, Int 12, Sag 8, Cha 10. 

Compétences et dons. Bluff +9, Crochetage +13, Déguisement +0 
(+2 pour tenir un rôle), Déplacement silencieux +13, Désamor- 
çage/sabotage +13, Détection +8, Diplomatie +11, Discrétion +13, 
Fouille +10, Intimidation +3, Perception auditive +8, Survie +1 (+3 
pour suivre une piste), Utilisation d'objets magiques +9 ; Attaque en 
finesse, Attaque éclair, Esquive, Souplesse du serpent. 

Esquive instinctive (Ext). Le lieutenant conserve son bonus 
de Dextérité à la CA même s’il est pris au dépourvu ou frappé par 
un adversaire invisible. I] le perd cependant s’il est paralysé ou 
immobilisé. 

Esquive totale (Ext). Si le lieutenant est exposé à un effet auto- 
risant habituellement un jet de Réflexes pour réduire les dégâts de 
moitié, il ne subit pas de dégâts s'il réussit son jet de sauvegarde. 

Recherche des pièges (Ext). Le lieutenant peut trouver, désar- 
mer ou contourner les pièges assortis d'un DD égal ou supérieur 
à 20. I] peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les pièges 
magiques (DD 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la 
compétence Désamorçage/sabotage pour les désarmer. Si le résultat 
de son test offre au moins 10 points de plus que le DD indiqué, il 
peut le contourner sans le déclencher ou le désarmer. 

Attaque sournoise (Ext). Le lieutenant inflige 3d6 points de 
dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui 
ôtant son bonus de Dextérité à la CA, qu’elle est prise au dépourvu 
ou prise en tenaille par le PNJ et un compagnon. Ces dégâts s'appli- 
quent également aux attaques à distance à 9 mètres maximum. Les 
créatures bénéficiant d'un camouflage, dépourvues d'anatomie ou 
immunisées contre les coups critiques sont également immunisées 

contre l'attaque sournoise du lieutenant. Ce der- 
nier a le droit d'infliger des dégâts non-létaux 
conjointement avec une attaque sournoise, 
mais seulement s'il utilise une arme conçue 
dans ce sens, comme une matraque. 
Possessions. Armure de cuir cloutée de 
maître, targe de maître, rapière de maître, 
arc court de maître, 20 flèches, gants de Dex- 
térité +2, potion de soins modérés, 300 po. 


CAVE NÉCROMANTIQUE 


Ce site d'aventure convient à un groupe de personnages de niveau 9. 

Puissante noble locale, dame Indrimi dissimule un terrible 
mal. Malade mentale, encline à des accès d’apathie et de léthargie, 
elle a recours à un remède inédit pour se défaire momentanément 
de sa détresse spirituelle. En laissant des esprits la posséder, elle 
évacue une partie du mal qui la frappe dans le vide de la non-vie. 
Malheureusement, quand elle parvient à canaliser une partie de son 
apathie dans l'esprit possesseur, elle doit chasser celui-ci vers une 
créature vivante pour se débarrasser véritablement du mal. 

C’est donc dans la cave de sa demeure (ou tout autre bâtiment de 
la ville) qu'Indrimi met en œuvre son horrible nécromancie. 


1. Puits d'entrée (ND 10) 
Toute créature qui descend dans ce puits de 6 mètres de profondeur 
déclenche un piège si elle n'actionne pas au préalable un bouton 
situé en haut (Fouille, DD 31). 

Piège à absorption d'énergie. FP 10 ; objet magique ; déclencheur 
visuel (vision lucide) ; remise en place automatique ; Att+8 contact à 
distance ; effet magique — absorption d'énergie, magicien de niveau 17, 
2d4 niveaux négatifs pendant 24 heures, Vigueur (DD 23), annule ; 
Fouille (DD 34) ; Désamorçage/sabotage (DD 34). 


2. Cercle de possession (ND 11) 
Cette grande pièce circulaire de 9 mètres de haut est entièrement 
tapissée d'obsidienne. Le sol est recouvert d'un grand pentacle 
inversé de pierre rouge dont les contours dégagent une lueur verdä- 
tre. Il s'agit du cercle de possession d’Indrimi. Usant d'une thérapie 
de choc pour alléger le fardeau de son esprit tourmenté, elle se 
laisse posséder par la présence fantomatique d'esprits morts-vivants 


pendant de courts laps de temps, puis elle rejette leur corruption 
(transférant ainsi la possession) à quelque autre créature vivante 
consciente (cf. pièce 5). 

Le cercle de protection est surveillé de près par un gardien mort- 
vivant, un blasphème (cf. page 88). Le monstre s'appelle Omipethia 
et tant qu'il est présent, le cercle continue de fonctionner. D'une 
certaine façon, le lien que le blasphème entretient avec le plan de 
l'énergie négative alimente le cercle de possession. Toute créature 
qui entre dans la pièce est cordialement invitée à se rendre au centre 
du pentacle. En cas de refus, Omipethia tente d'agripper « l'invité » 
et de l'entraîner au centre du cercle de possession. 

Cercle de possession. Cet effet attire un nombre illimité d'esprits 
morts-vivants originaires du plan de l'énergie négative. Ce lien est 
activé quand une créature vivante (déjà possédée ou non) s'avance 
au centre du cercle ou y est poussée de force. 

Un sort de protection contre le Mal (ou tout autre effet similaire) 
protège la victime. Une cible qui n'est pas protégée d'une tentative 
de possession doit réussir un jet de Volonté (DD 18) pour éviter la 
possession à chaque round passé dans le cercle. Plusieurs victimes 
situées dans le cercle peuvent être possédées simultanément. 
Normalement, un jet de sauvegarde couronné de succès protège la 
cible pendant 24 heures contre un esprit précis, mais le cercle de 
possession amène un nouvel esprit à chaque round. 

Effets de la possession nécromantique. La victime et l'esprit possesseur 
ne font qu'un et sont en mesure de communiquer mentalement. 
Lesprit possesseur a accès à toutes les pensées de la victime, 
comme s’il usait de détection de pensées, mais il lit automatiquement 
les pensées superficielles. S'il le souhaite, l'esprit peut également 
sonder les souvenirs de la victime, mais celle-ci a droit à un jet de 
Volonté (DD 18). En cas de succès, elle tient l'esprit à l'écart de ses 
pensées pendant 24 heures. 

Les blessures infligées à la créature possédée ne nuisent pas 
à l'esprit possesseur. Tuer la victime a cependant pour effet de 
renvoyer l'esprit dans le plan de l'énergie négative. 

L'esprit possesseur offre à la victime de s’allier à elle si celle-ci 
est dans le pétrin. Lentement, la victime apprend à compter sur 
l'esprit, un phénomène de dépendance s'opère et le mort-vivant 
influence de plus en plus la cible. Dans le cas de dame Indrimi, la 
possession ne dure néanmoins pas assez longtemps pour que cela 
fasse une grande différence (cf. pièce 5). 

L'esprit possesseur ne fait qu'un avec la victime, qui ne se rend pas 
forcément tout de suite compte de la présence du mort-vivant. Ce der- 
nier peut lui faire connaître sa présence, mais une victime dotée d'une 
Intelligence basse ne comprendra peut-être pas ce qui lui arrive. Si la 
créature possédée est consciente de la présence de l'esprit possesseur 
et accepte d'être son hôte, le mort-vivant peut lui conférer un bonus 
de malfaisance de +4 dans une caractéristique. Ce bonus s'applique au 
terme d'un marché conclu entre les deux protagonistes. L'esprit reste 
maître de ce bonus et peut en priver la victime au prix d'une action 
libre si la créature possédée ne se comporte pas conformément aux 
souhaits du mortvivant. Les deux protagonistes pouvant communiquer 
mentalement, ils parviennent le plus souvent à un accord. Le bonus est 
donc une récompense en quelque sorte. 

Véritable nature de l'esprit possesseur. Bien qu'il soit immatériel et 
dépourvu de forme, l'esprit possesseur est une présence fantoma- 
tique (cf. page 6). 

Omipethia, blasphème (1). 132 pv; cf. page 88 de ce supplément. 


3. Salle de loisir 
Quand cette pièce fut bâtie, elle offrait un confort sans égal. Le 
sol était recouvert de tapis somptueux, de splendides tapisseries 


ornaient les murs, une boîte à musique magique produisait des 
notes enchanteresses et la lumière magnifiait l'ensemble. Indrimi 
se rend dans cette pièce pour s'y détendre. Cependant, elle n'a 
pas été entretenue depuis des années et a aujourd’hui des airs 
de poubelle. En effet, Indrimi n’a jamais pris la peine de 
réparer la boîte à musique magique abimée, de nettoyer 
les tapis, de rallumer la lumière et de supprimer l'odeur de 
mort qui envahit l'endroit. Pour se distraire, Omipethia 
a récemment décidé d'y entasser les cadavres en décom- 
position, fruits de ses traques nocturnes. 


4. La bibliothèque du nécromancien (ND 6) 
Indrimi a trahi et tué le maître dont elle était l'apprentie. 
Celui-ci, l'Ancien, un nécromancien de renom, était à la 
tête de la cave nécromantique et du cercle de posses- 
sion. Indrimi n'a jamais suffisamment étudié pour être 
en mesure de prendre sa place. Cette pièce était donc 
la bibliothèque de l'Ancien. Elle est remplie de tomes 
poussiéreux traitant des morts-vivants. Cependant, face à 
l'apathie évidente d'Indrimi, Omipethia a éradiqué tous les 
textes abritant quelque puissance, à l'exception d'un seul. 

Une fausse étagère est piégée (considérez-la comme une porte 
secrète; Fouille, DD 31; verrouillée; Crochetage, DD 40). Si 
la pièce et la porte sont franchis, le Livre des Sorts Éternels se 
révèle aux aventuriers. Il s’agit d'un livre de sorts qui renferme 
3 sorts de chaque niveau, du 1“ au 5° (à choisir parmi les sorts de 
ce supplément). 

Piège, lames tourbillonnantes empoisonnées. FP 6 ; méca- 
nique ; déclencheur à retardement ; remise en place automatique ; 
verrou caché permet de contourner (Fouille DD 25, Crochetage 
DD 30) ; dague (+10 corps à corps, 1d4+4/19-20 plus poison) ; poison 
— venin de ver pourpre, Vigueur (DD 24), annule, 1d6 For/1d6 For; 
cibles multiples (1 dans chacune des 3 cases de 1,50 m choisies) ; 
Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). 


5. Transfert (ND variable) 

Dame Indrimi passe la majeure partie de son temps dans cette pièce. 
Son « trône » est un fauteuil en pierre écorné sur lequel apparaissent 
des coussins mous et tachés. De chaque côté se trouve un pentacle 
de pierre rouge qui brûle d'une lueur chatoyante. C'est ici que dame 
Indrimi se débarrasse des esprits possesseurs en leur offrant des 
réceptacles vivants. Quand elle se laisse posséder, une partie de 
sa paresse spirituelle est reportée sur l'esprit. Ensuite, quand elle 
se débarrasse de la présence fantomatique, ce trait est transmis à 
la nouvelle victime, lui laissant ainsi quelques jours (ou heures) 
de lucidité avant que l'envie surnaturelle de son esprit souillé ne 
reprenne le dessus et ne la replonge dans sa torpeur. Les présences 
fantomatiques qui possèdent Indrimi ne se font pas prier. Ils n'ont 
aucun scrupule à accepter le mal et sont ravis de jouer le rôle de 
vecteur d’une maladie spirituelle. 

Cercles de transfert. Le trône absorbe le psychisme de toute créature 
qui y est assise si elle est possédée. Si une créature entre dans le 
pentacle de gauche alors qu'une créature possédée est assise sur 
le trône, cette conscience passe de la seconde à la première. La 
douleur que ressent la victime nouvellement possédée est telle 
qu'elle est étourdie pendant 1 round puis secouée pendant 3 rounds. 
Contrairement à l'attitude « amicale » qu'il adopte quand il possède 
une victime dans la pièce 2, l'esprit tente alors de prendre le contrôle 
de son nouvel hôte (semblable à une domination lancée au niveau 14, 
3 fois/jour) ou se contente de le handicaper en lui imposant un 
malus de malfaisance de -4 dans une caractéristique. Si l'esprit 


quitte son hôte ou est chassé par un rejet du Mal, il retourne dans 
le plan d'énergie négative. 
À Le pentacle de droite est un téléporteur aléatoire d'une 
portée de 3 000 kilomètres. Indrimi se débarrasse ainsi des 
esprits possesseurs et de leur hôte en les expédiant au loin 
pour qu’ils ne causent pas de problème au niveau local. 

Dame Indrimi. Sale et décharnée, dame Indrimi est géné- 
ralement allongée sur un coussin ou un fauteuil, le regard 
dans le vide. Elle fredonne le même air depuis des années 
car elle est incapable d'en apprendre un nouveau. C'est à cela 
que son mal l'a réduite, si bien que sa vie consiste à tenter de 
compenser sa déficience mentale. Sa « thérapie » est efficace, 
si bien qu'elle procède à une séance de possession avant 

tout événement important de la ville où elle joue un rôle 
officiel. Le seul problème, c'est qu'elle ne sait jamais quand 
l'effluve de l'indifférence spirituelle va la reprendre. 

Quand un seigneur dit à un autre : « Qu'est-ce que ça peut 

bien faire ! », il fait référence à dame Indrimi. Personne 

ne le fait néanmoins en sa présence. 

Buts d'Indrimi. L'objectif global de dame Indrimi dépend si elle 
est en phase ascendante ou en phase descendante. Quand elle est 
libre de toute apathie, elle cherche à étendre ses connaissances 
nécromantiques, de manière à mieux contrôler sa descente. Quand 
elle est prise de léthargie, elle accueillerait la mort à bras ouvert 
mais n'a pas le courage de s’êter la vie. En phase ascendante (à la 
suite d’un transfert), elle songe au processus de transformation en 
liche, pensant qu'elle laisserait ainsi derrière elle les tribulations 
de son esprit. 

Indrimi. Mag 5/maître blême 4 humaine (©) ; FP 9 ; humanoïde 
de taille M ; DV 9d4+27 ; pv 60 ; Init +1 ; VD 9 m;CA15, contact 12, 
pris au dépourvu 14 ; BBA +4 ; Lutte +4 ; Att/Out dague de maître 
(+5 corps à corps, 1d4/19-20) ou dague de maître (+5 distance, 
1d4/19-20) ; AS sorts ; Part familier ; JS Réf +4, Vig +6, Vol +10 ; AL 
CM; For 10, Dex 13, Con 16, Int 16, Sag 12, Cha 6. 

Compétences et dons. Art de la magie +17, Concentration +15, 
Connaissances (histoire) +15, Connaissances (mystères) +15, Con- 
naissances (religion) +17, Perception auditive +9 ; Agilité funestef, 
Animation funeste, Écriture de parchemins*, Façonneur de 
cadavresf, Frisson mortelf, Talent (Connaissances [religion]). 

Ÿ Nouveau don décrit dans le Chapitre 2. 

Familier. Indrimi a choisi de ne pas appeler de familier. En 
effet, elle voit une telle créature comme une vulnérabilité et non 
comme un atout. 

Sorts de magicien préparés (niveau 8 de lanceur de sorts). 
0 — détection de la magie (+2), détection du poison, lecture de la magie ; 
1®— armure de mage, bouclier, charme-personne (DD 14), rayon affai- 
blissant (+2) (+5 contact à distance) ; 2° — contrôle des morts-vivants 
(DD 15), détection de l'invisibilité, image miroir, rayon ardent (+5 contact 
à distance); 3°— baiser du vampire, déplacement, dissipation de la 
magie, lenteur (DD 16) ; 4° — convocation de monstres IV, invisibilité 
suprême. 

Livre de sorts. Comme ci-dessus plus 0 — tous ; 1° — coup au but, 
identification, projectile magique, repli expéditif ; 2° — déblocage, détection 
de pensées, protection contre les projectiles ; 3° — boule de feu, état gazeux ; 
4 — animation des morts, convocation d'ombres. 

Possessions. Bracelets d'armure +2, anneau de protection +1, cape de 
résistance +1, amulette d'armure naturelle +1, 1 700 po. 


6. Le laboratoire de l’Ancien 
Ce qui était jadis un laboratoire de nécromancien de pointe n'est plus 
aujourd’hui qu'une pièce remplie de verre brisé, de pierre corrodée 
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et de métal froissé. De minuscules étincelles s’'échappent encore 
de ce matériel de mage, mais rien ne semble récupérable. Indrimi 
provoqua ce gâchis lors de l'une de ses phases descendantes. Dans 
sa quête visant à comprendre le monde des morts-vivants, elle est 
son pire ennemi. 


7. Trésor de l’Ancien (ND 8) 
Tout n’est pas perdu. L'Ancien disposait d’une cachette renfermant 
des objets spéciaux qui lui étaient utiles dans le cadre de ses recher- 
ches. L'ensemble se trouve derrière une porte secrète (Fouille, 
DD 30), mais mieux vaut prendre ses précautions si l'on ne veut 
pas déclencher le piège. 

Piège, destruction. FP 8 ; objet magique ; déclencheur de proximité 
(alarme) ; remise en place automatique ; effet magique (destruction, 
prêtre de niveau 13, Vigueur (DD 20), 10d6 points de dégâts) ; Fouille 
(DD 32) ; Désamorçage/sabotage (DD 32). 

Un coffre en fer verrouillé (Crochetage, DD 30) renferme 
quelques curiosités utiles : cierge d'invocation, carillon d'interruption, 
livre de sorts de l'Ancien (qui renferme tout un assortiment de 
sorts que l'on ne trouve pas dans le Livre des Sorts Éternels) et une 
carafe intarissable. 

Livre de sorts (livre de sorts de l'Ancien). 0 — destruction de mort- 
vivant, détection de la magie, hébétement, illumination, lecture de la magie, 
lumière, lumières dansantes, manipulation à distance, prestidigitation, 
signature magique ; 1% — bouclier, contact glacial, coup au but, décharge 
électrique, détection des morts-vivants, disque flottant de Tenser, image 
silencieuse, pattes d'araignée, protection contre le Bien, protection contre le 


Une case = 1,50 mètre 


Chaos, protection contre la Loi, protection contre le Mal ; 2° — déblocage, 
détection de pensées, endurance de l'ours, flou, force de taureau, grâce 
féline, image imparfaite, localisation d'objet, lumière du jour, ténèbres, 
vision dans le noir; 3° — cercle magique contre la Loi, cercle magique 
contre le Mal, coursier fantôme, image accomplie, immobilisation de 
personne, immobilisation de morts-vivants, protection contre les énergies 
destructives, rapidité, sphère d’invisibilité, texte illusoire ; 4° — ancre 
dimensionnelle, charme-monstre, contagion, convocation de monstres IV, 
délivrance des malédictions, localisation de créature, mission, œil du 
mage, scrutation, tentacules noirs d'Evard ; 5° — animation des morts, 
cône de froid, contact avec les plans, débilité, domination, immobilisation 
de monstre, permanence, possession, renvoi, téléportation ; 6° — analyse 
d'enchantement, champ de force, contrat intermédiaire, désintégration, 
dissipation suprême, main impérieuse de Bigby, prévoyance, suggestion 
de groupe ; 7° — bannissement, cage de force, contrôle de morts-vivants, 
convocation de monstres VII, dissimulation suprême, forme éthérée ; 
8° — allié suprême d'outreplan, convocation de monstres VI, entrave, 
exigence ; 9° — convocation de monstres IX, domination de monstre, 
emprisonnement, portail. 


LES CATACOMBES DU REJETON 


Ce site d'aventure convient à un groupe de personnages de 
niveau 13. 

Ces catacombes ne sont rien de plus qu'un cimetière souterrain 
constitué de passages et de tunnels, de pièces et d’alcôves faisant 
office de chambres funéraires. On en trouve sous les vieilles églises, 
sous les châteaux et autres lieux où l'on révère les morts. 
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Malheureusement, les catacombes ont également tendance à 
servir de «lieu de reproduction » pour les morts-vivants. C'est 
précisément ce qui se passe dans les catacombes du Rejeton. Celles- 
ci se trouvent sous de vieilles ruines ou sous un monastère encore 
en activité (où les prêtres se rendent rarement dans les niveaux 
souterrains). 


[. Alcôves 
Sous leur forme la plus simple, les catacombes prennent la forme 
d'une grille rectangulaire constituée de pièces et de tunnels. Les 
alcôves taillées dans les parois abritent les corps de défunts 
dont il ne reste généralement que des os et des orga- 
nes momifiés appartenant parfois à plusieurs 
personnes différentes. Ces restes sont à peine 
discernables au travers du rideau de toiles 
d’araignée et de poussière. 


2. Alcôves complexes 

(ND 11) 
Les alcôves de cette zone semblent 
plus profondes que les autres. De 
plus, la pierre taillée est ornée de 
décorations et de symbole de foi. En 
raison de la présence du rejeton, un 
mort de cette zone est devenu une 
âme-en-peine vénérable. 

Âme-en-peine vénérable (1). 

104 pv; cf. Manuel des Monstres. 


3. Autels des morts 
Ces pièces abritent plusieurs 
sarcophages. Vu leur taille 
et leur poids, ils ser- 
vaient jadis d'autels 
lors de cérémonies en 
hommage aux morts, 
mais cette pratique 
a cessé depuis que 
les catacombes sont 
tombées en désuétude. 

Chaque section liée à cette entrée 

renferme deux sarcophages, mais rien 
ne permet d'identifier les cadavres qui s'y 
trouvent. Chacun abrite de la poussière de 
vêtements et d'os, ainsi que 2d20 po en monnaie 
ancienne. 


4, Chambre secrète (ND 10) 
Si la porte secrète est découverte et ouverte, les aventuriers décou- 
vrent une petite pièce abritant un coffre en fer rouillé. L'endroit 
est néanmoins piégé. 

Piège, plainte d'outre-tombe. FP 10 ; objet magique ; déclencheur 
de proximité (alarme) ; remise en place automatique ; effet magique 
(plainte d'outre-tombe, magicien de niveau 17, Vigueur (DD 23), 
annule) ; Fouille (DD 34) ; Désamorçage/sabotage (DD 34). 

Le coffre rouillé est verrouillé (Crochetage, DD 40). Il renferme 
4 319 po en monnaie ancienne, un parchemin d'invisibilité pour les 
morts-vivants et un vieux document. Celui-ci est très abîimé et seuls 
quelques mots sont encore lisibles : «si le Rejeton est appelé, 
alors les catacombes devront être abandonnées car rien ne peut 
lui résister. ». 


5. Momies 
Un sarcophage finement ciselé apparaît dans chacune de ces pièces. 
Une plaque en cuivre indique à chaque fois le nom de l'occupant, mort 
depuis fort longtemps. Chaque sarcophage renferme de la poussière 
de vêtements et d'os, ainsi que 2d20 po en monnaie ancienne. 


6. Le souffle du Rejeton 
Deux lourdes portes en fer séparent la section la plus tranquille 
des catacombes de la partie la plus dangereuse. Les portes en 
fer présentent deux valves et une grosse serrure 
(Crochetage, DD 40). La clef pend néanmoins 
à un crochet en cuivre fixé au mur nord. Au- 
dessus, une plaque elle aussi en cuivre 
dit : « Au-delà de ces portes se trouve 
le Rejeton de la mort. » 
Si les personnages prennent 
la clef et ouvrent les portes, un 
couloir se révèle à eux. Au même 
moment, un panache de brume 
envahit la partie des catacombes 
d'où viennent les personnages. Ce 
phénomène est appelé le souffle 
du Rejeton et est un effet 
secondaire produit 
par la créature 
qui a élu rési- 
dence dans la 
pièce 13. 


7. Des morts en 
larmes (ND 12) 
Ce passage est saturé 
d'humidité à cause du 

souffle du Rejeton. Il 

fait légèrement plus froid là 

où la brume entre en contact 

avec l'air normal. 

Hormis le souffle, le passage res- 

semble fortement à la zone 3 et offre les 

mêmes chances d'y trouver des objets de 

valeur. Cependant, deux larmoyeux arpentent 

l'endroit. Bien qu'elles soient calmes au départ, 

ces deux créatures se réveillent et commencent à 

gémir si quelqu'un se met à fouiller les sarcophages 

ou 1d4 rounds après qu'un être vivant soit entré. Si les 

aventuriers sont particulièrement rapides, ils risquent de 
tomber sur ces morts-vivants en ressortant du donjon. 

Les larmoyeux réapparaissent dans le passage 24 heures après 
avoir été détruits tant que le rejeton atrophié est présent dans la 
pièce 12. 

Larmoyeux (2). 52 pv; cf. page 110 de ce supplément. 


8. Le noyé (ND 9) 

Cette pièce, elle aussi envahie par le souffle du Rejeton, est submer- 
gée par 1,20 mètre d'eau. Un mort-vivant détrempé s'y dissimule, 
prêt à se jeter sur toute créature vivante qu'il aperçoit. Tout intrus 
est donc la cible de ses attaques. Si les personnages fouillent le 
bassin, ils y découvriront 2 104 po, 5 améthystes (50 po chacune) 
et un sceptre de métamagie mineure d'agrandissement. 

Mastodonte cadavérique (1). 150 pv; cf. page 111 de ce 
supplément. 
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9. Les morts-vivants (ND 12) 
Ce passage renferme des volutes noires du souffle du Rejeton. Il 
fait légèrement plus froid là où la brume entre en contact avec 
l'air normal. 

Hormis le souffle, le passage ressemble fortement à la zone 1 
et offre les mêmes chances d'y trouver des objets de valeur (c'est- 
à-dire aucune). Cependant, quatre mohrgs arpentent l'endroit. 
Bien qu'elles soient calmes au départ, ces créatures se réveillent si 
quelqu'un se met à fouiller les niches ou 1d4 rounds après qu'un 
être vivant soit entré. 

Les mohrgs réapparaissent dans le passage 24 heures après 
avoir été détruits tant que le rejeton atrophié est présent dans la 
pièce 12. 

Mohrgs (4). 91 pv; cf. Manuel des Monstres. 


10. Les goules du Blanc Royaume (ND 12) 
Le sol des six pièces liées à cette entrée est recouvert d'une couche 
de brume d'une dizaine de centimètres. Il fait légèrement plus froid 
là où la brume entre en contact avec l'air normal. 

Le sol de ces pièces est recouvert de terre battue, mais cela ne saute 
pas aux yeux en raison de la brume. Trois guerriers goules se sont 
dissimulés sous la terre de la chaque pièce. La fuite nécrotique qui 
coule du rejeton atrophié les « nourrit », mais elles ne se priveront 
pas d'une bonne occasion de manger de la chair fraîche. 144 rounds 
après l'arrivée ou le passage d'intrus, deux des goules feront leur 
apparition, mais la troisième restera sous terre. Ces créatures 
passent à l'attaque en griffant eten mordant tout en grognant dans 
une langue ancienne (si les personnages sont en mesure de les 
comprendre, voici ce qu’elles répètent sans cesse : « Que le Blanc 
Royaume soit avec nous ! »). 

Si l'un des personnages est paralysé par l'une des goules, la troi- 
sième tente de l'entraîner sous terre pour en faire son casse-croûte. 
Pour retenir leur compagnon, les aventuriers doivent réussir un test 
de lutte en opposition contre la goule qui le tire. Si rien n'est fait, la 
victime se retrouve sous terre en 1 round. Si les goules semblent être 
capables de se déplacer dans la terre comme des poissons dans l'eau, 
il n'en va pas de même pour les héros. Malheureusement, la goule 
restée sous terre commence aussitôt son festin. Si les personnages 
n'ont pas de pelle, il est peu probable qu'ils réussiront à creuser le 
1,80 m de terre nécessaire avant que l’aventurier paralysé ne passe de 
vie à trépas (1d4+1 rounds pour creuser, mais 1d4 rounds seulement 
pour être dévoré). 

Les personnages ayant le temps et l'envie de passer la pièce au 
tamis trouveront 1420 pa et 1410 po anciennes par heure de travail, 
jusqu'à un maximum de 200 pa et de 100 po. 

Goules du Blanc Royaume (3). Gue 8 goule sépulcrale humaine ; 
FP9; mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M ; DV 8d12 ;pv 57; 
Init +4; VD 9 m;CA 25, contact 11, pris au dépourvu 24 ; BBA +8 ; 
Lutte +13; Att épée bâtarde +1 (+16 corps à corps, 1d10+8/17-20) 
ou arc long de maître (+13 distance, 1d8/x3); Att épée bâtarde +1 
(+16/+11 corps à corps, 1d10+8/17-20) ou arc long de maître 
(+13/+8 distance, 1d8/x3) ou 2 griffes (+13 corps à corps, 1d3+5 
plus paralysie) et morsure (+11 corps à corps, 1d6+2 plus paralysie) ; 
AS contact paralysant, fièvre des goules ; Part résistance au renvoi 
des morts-vivants (+2), traits des morts-vivants, vision dans le noir 
(18 m); JS Réf +6, Vig +8, Vol +5 ; AL CM ; For 20, Dex 18, Con —, 
Int 12, Sag 16, Cha 10. 

Compétences et dons. Escalade +10, Intimidation +11, Natation +4, 
Saut +4 ; Arme de prédilection (épée bâtarde), Arme de prédilec- 
tion supérieure (épée bâtarde), Attaque en puissance, Attaques 
multiples$, Enchaînement, Maniement d'une arme exotique 


(épée bâtarde), Science de la bousculade, Science du critique 
(épée bâtarde), Spécialisation martiale (épée bâtarde), Succession 
d'enchaînements. 

Fièvre des goules (Ext). Maladie - morsure, Vigueur (DD 14), 
temps d'incubation 1 jour, affaiblissement temporaire de 1d3 points 
de Dextérité et de 1d3 points de Constitution. 

Un humanoïde tué par cette maladie devient une goule dès que 
sonnent les douze coups de minuit. La victime ne conserve aucun 
des pouvoirs qu'elle possédait de son vivant. Elle n'est pas sous le 
contrôle d'une autre goule mais ressent un profond besoin de chair 
fraîche et se conduit en tous points comme une goule ordinaire. Un 
humanoïde de 4 DV ou plus devient une blème et non une goule. 

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée par la morsure 
ou les griffes d'une goule sépulcrale doit réussir un jet de Vigueur 
(DD 14) sous peine d'être paralysée pendant 1d4+1 rounds. Les elfes 
sont immunisés contre ce pouvoir. 

Possessions. Harnoïs +1, écu +1, épée bâtarde +1, arc long de maître, 
20 flèches, gantelets d'ogre +2, 900 po. 

* Goule sépulcrale est un nouvel archétype décrit à la page 108. 


11. Ossuaire (ND variable) 
Le sol de cette grande caverne est recouvert d’une couche de 30 à 
60 centimètres d'ossements d'humanoïdes sur lesquels flotte une 
mince couche de brume. Les os dissimulent un piège qui prend la 
forme d'une fosse garnie de pieux au fond de laquelle attend une 
goule affamée. 

Fosse hérissée de pieux empoisonnés. FP 10 ; mécanique ; 
déclencheur d'espace ; remise en place manuelle ; verrou caché 
permet de contourner (Fouille DD 25, Crochetage DD 30); 
Réflexes (DD 20) pour éviter la chute; 15m de profondeur 
(sdé points de dégâts de chute) ; cibles multiples (première cible 
dans chacune de 2 cases adjacentes de 1,50 m) ; 1d4 pieux par cible 
(+10 corps à corps, 1d4+5 plus poison); venin de ver pourpre, 
Vigueur (DD 24), annule, 1d6 For/idé For; Fouille (DD 16); 
Désamorçage/sabotage (DD 25). 

Goule du Blanc Royaume (1). Gue 8 goule sépulcrale humaine ; 
FP9 ; mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M ; DV 8d12 ; pv 57; 
Init+4; VD 9 m; CA 25, contact 11, pris au dépourvu 24; BBA +8; 
Lutte +13; Att épée bâtarde +1 (+16 corps à corps, 1d10+8/17-20) 
ou arc long de maître (+13 distance, 1d8/x3) ; Att épée bâtarde +1 
(+16/+11 corps à corps, 1d10+8/17-20) ou arc long de maître 
(+13/+8 distance, 1d8/x3) ou 2 griffes (+13 corps à corps, 1d3+5 
plus paralysie) et morsure (+11 corps à corps, 1d6+2 plus paralysie) ; 
AS contact paralysant, fièvre des goules ; Part résistance au renvoi 
des morts-vivants (+2), traits des morts-vivants, vision dans le noir 
(18 m);JS Réf +6, Vig +8, Vol +5 ; AL CM ; For 20, Dex 18, Con —, 
Int 12, Sag 16, Cha 10. 

Compétences et dons. Escalade +10, Intimidation +11, Natation +4, 
Saut +4; Arme de prédilection (épée bâtarde), Arme de prédilec- 
tion supérieure (épée bâtarde), Attaque en puissance, Attaques 
multiples‘, Enchaînement, Maniement d'une arme exotique 
(épée bâtarde), Science de la bousculade, Science du critique 
(épée bâtarde), Spécialisation martiale (épée bâtarde), Succession 
d'enchaînements. 

Fièvre des goules (Ext). Maladie - morsure, Vigueur (DD 14), 
temps d'incubation 1 jour, affaiblissement temporaire de 1d3 points 
de Dextérité et de 1d3 points de Constitution. 

Un humanoïde tué par cette maladie devient une goule dès que 
sonnent les douze coups de minuit. La victime ne conserve aucun 
des pouvoirs qu'elle possédait de son vivant. Elle n’est pas sous le 
contrôle d'une autre goule mais ressent un profond besoin de chair 


fraîche et se conduit en tous points comme une goule ordinaire. Un 
humanoïde de 4 DV ou plus devient une blême et non une goule. 

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée par la morsure 
ou les griffes d'une goule sépulcrale doit réussir un jet de Vigueur 
(DD 14) sous peine d'être paralysée pendant 1d4+1 rounds. Les elfes 
sont immunisés contre ce pouvoir. 

Possessions. Harnois +1, écu +1, épée bâtarde +1, arc long de maître, 
20 flèches, gantelets d'ogre +2, 900 po. 

* Goule sépulcrale est un nouvel archétype décrit à la page 108. 


{2. Embaumées.… (ND 14) 
Le sol des six pièces liées à cette entrée est recouvert d'un filet de 
brume montant jusqu'au tibia. 

Hormis le souffle, le passage ressemble fortement à la zone 3 etoffre 
les mêmes chances d'y trouver des objets de valeur. Cependant, quatre 
momies augustes arpentent l'endroit. Bien qu'elles soient calmes au 
départ, ces créatures se réveillent si quelqu'un se met à fouiller les 
niches ou 1d4 rounds après qu'un être vivant soit entré. 

Les momies augustes réapparaissent dans le passage 24 heures 
après avoir été détruites tant que le rejeton atrophié est présent 
dans la pièce 12. 

Momies augustes (4). 97 pv ; cf. Manuel des Monstres. 


13. Rejeton de la mort (ND 15) 

C'est dans cette salle que le souffle du Rejeton trouve sa source. 
Un sarcophage anodin trône au centre de la pièce, mais il est 
ouvert et la brume s'en déverse. Cependant, l’objet renferme éga- 
lement un rejeton atrophié inactif. Son corps émet des radiations 
nécrotiques qui imprègnent l'ensemble des catacombes d'énergie 
négative. Si une créature vivante se trouve dans un rayon de 
3 mètres de son lieu de repos, il se réveille et passe à l'attaque. 

Le monstre lui-même ne sait pas d’où il vient. Une inscrip- 
tion figure néanmoins sur son sarcophage : « Cénofulcre. » Il 
bénéficie de l'effet de sanctification maléfique émanant du crâne 
des ténèbres qui se trouve dans son sarcophage. 

Une fouille de ce dernier révèlera donc l'objet magique ainsi 
que 32 héliotropes (100 po chacune). 

Cénofulcre. Pré 4 rejeton atrophié; FP 15; mort-vivant de 
taille M ; DV 13d12+9 ; pv 90 ; Init +6 ; VD vol 9 m (bonne) ; CA 
25, contact 17, pris au dépourvu 23 ; BBA +7; Lutte +8; Att/Out 


coup (+9 corps à corps, 1d8+1) ; AS aura d'énergie négative, inti- 
midation des morts-vivants (8 fois/jour ; +7, 2d6+18, niveau 13), 
pouvoirs magiques, regard mortel, sorts ; Part grâce impie, gué- 
rison accélérée (8), réduction des dégâts (10/adamantium), traits 
des morts-vivants, vision dans le noir (18 m) ; JS Réf +12, Vig +11, 
Vol +20 ; AL CM ; For 13, Dex 15, Con — Int 16, Sag 22, Cha 20. 

Compétences et dons. Concentration +16, Connaissances 
(mystères) +8, Connaissances (religion) +12, Déplacement 
silencieux +10, Détection +11, Perception auditive +11; Arme 
de prédilection (masse d'armes lourde), Écriture de parchemins, 
Magie de guerre. 

Aura d'énergie négative (Sur). Une aura d'énergie négative 
de 18 mètres de rayon entoure le rejeton atrophié. Tous les 
morts-vivants situés dans la zone (ce qui inclut le monstre) 
bénéficient de guérison accélérée (5) et de résistance au renvoi 
des morts-vivants (+4). De leur côté, les créatures vivantes situées 
au sein de l'aura sont considérées comme si elles avaient 2 niveaux 
négatifs, sauf si elles bénéficient d’une protection quelconque 
contre l'énergie négative ou contre le Mal. Les créatures ayant 
2 DV ou moins périssent quant à elles (et, si le rejeton atrophié 
le souhaite, prennent la forme de nécrophages placés sous le 
contrôle du monstre 1 minute plus tard). 

Pouvoirs magiques. Animation des morts, changement de 
plan, communication avec les morts, cône de froid (DD 18), création 
de mort-vivant, dissipation de la magie, invisibilité, profanation et 
téléportation, 3 fois/jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. 

Regard mortel (Sur). Mort, portée 18 mètres ; Vigueur (DD 19), 
annule. Tout humanoïde qui se fait tuer par cette attaque revient 
sous la forme d’un nécrophage 24 heures après sa mort. 

Grâce impie (Sur). Le rejeton atrophié bénéficie d'un bonus 
aux jets de sauvegarde et d’un bonus de parade à la CA égal à son 
modificateur de Charisme. 

Sorts de prêtre préparés (niveau 4 de lanceur de sorts). 
0 — détection de la magie (x2), lecture de la magie, lumière (2) ; 
1® — anathème (DD 17), bouclier de la foi, bouclier entropique, faveur 
divine (+2), frayeur® (DD 17) ; 2°— force de taureau (x2), mise à 
mort? (DD 18), silence (DD 18), ténèbres. 

D Sort de domaine. Domaines : Magie (utilise les objets magi- 
ques comme un magicien de niveau 2) et Mort (caresse mortelle, 
1 fois/jour, 4d6 points de dégâts). 
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Des voix étouffées content les récits à vous glacer le sang de rencontres avec des 
morts-vivants et autres horreurs animées. Nulle autre créature ne suscite autant 
de peur et de fascination que cette terrifiante ménagerie d’esprits malveillants et 
de carcasses inintelligentes. 


Ce supplément au jeu D&D offre un panorama complet des morts-vivants. Vous 
y découvrirez toutes les informations nécessaires pour créer, personnaliser et 
combattre des personnages et monstres morts-vivants, dont les stratégies et 
tactiques employées par ces créatures et par ceux qui les affrontent. En plus de 
règles, de classes de prestige, de dons, de sorts et d’objets magiques inédits, le 
Libris Mortis propose une foule de nouveaux monstres et archétypes. 


Pour utiliser ce supplément, le maître du donjon a également besoin 
du Manuel des Joueurs", du Guide du Maître" et du Manuel des Monstres". 


Les joueurs, en revanche, n’ont besoin que du Manueldes Joueurs". 
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